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EDITORIAL 8 ATLAS HUB 


Foro: MARIE VOTA 


S DVD NA VĚČNÉ ČASY chybět ani naše tradiční GameStar Pepsi Show, kde 
si poslechnete bezva dýdžeje a třeba i vyhrajete 
v některé z mnoha soutěží. A pokud byste Invex 
oV“ počasí sice možná vadí šíleným spor- © propásli, nezoufejte. S informacemi a články od re- 
tovcům, naivním milovníkům romantických | daktorů GameStaru se totiž můžete setkat oprav- 
procházek a podobným pochybným individuím, | du leckde — na internetu v PC sekci www.game- 
ale nikoliv nám, brumláním harddisku odkojeným | star.cz i v konzolovém magazínu www.gamepro.cz, 
příznivcům počítačových her. Ba naopak, pokud — a nově také v televizi; stačí sledovat pořad TopGa- 
nám slunce nesvítí oknem do monitoru, lépe se — mes vysílaný na kabelové televizi Top TV. 
hraje. A nejen kvůli tomu je podzim požehnaným | Na závěr jsem si nechal důležité upozornění. Od 
obdobím; díky rok od roku šílenějším předvánoč- | příštího — tedy prosincového - čísla (které na stán- 
ním horečkám (pokud to takhle půjde dál, budou | cích najdete 18. listopadu) přecházíme čistě na 
za pár let předvánoční výprodeje začínat v dubnu) | DVD verzi. Zároveň od stejného čísla dostanete 
máme na podzim i tak nějak nejvíce z čeho vybí- © díky GameStaru možnost získat DVD mechaniku 
rat. A tohle číslo zmíněný fakt opět dokazuje — na- — s výraznou slevou, takže i současní cédéčkáři bu- 
mátkou jmenujme akční hororovou pecku F.E.A.R., © dou moci upgradovat a vychutnat si náš časopis 
netrpělivě očekávaný třetí díl legendární strategie © s DVD. A ještě něco - již nyní si můžete objednat 
Age of Empires, překvapivě kvalitní thriller Fahren- © předplatné bez média za bezkonkurenční cenu. 
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heit či stealth akci Cold War od Papíkovy party. Snad si vyberete, co vám bude nejvíce vyhovovat. 
Husto nebude ovšem pouze na stránách GameS- | Za měsíc ahoj. 

taru, ale také v Brně — městě výborných vývojá- s 

řů, rozporuplného piva a v posledních říjnových ú k 


dnech také konání veletrhu Invex. Výstava proběh- 
ne od 24. do 27. října a nebude na ní samozřejmě 
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Třetí dimenze je ». 
neuvěřitelně vlezlá — 
věc. Neodradí už ji 

dokonce ani tahová « 
strategie takového © 
formátu jako staří 

dobří Heroes. 


Jestli tohle přežiju, tak si příště ten 
antiradiační skafandr vážně navlíknu. 


„Na ty slunečnice vlevo 
zapomeň, jedeme do dolů. 
Tam tvou lesklou srst žádné 
kobyly obdivovat nebudou.“ 


do by neznal barvami hýřící mapy přepláca- 
K různými stavbami, surovinami, magickými 

fontánami a všelijakou verbeží, po kterých 
se lehce trnavým pohybem proháněli hrdinové na 
koních. Kromě toho, že se snažili pochytat všechny 
zelené šipečky, které jste jim vždy škodolibě znovu 
a znovu lajnovali, zabírali tihle panáci doly a pily, 
učili se kouzla, shromažďovali mamon a mlátili ne- 
přítele. V pohodlí s láskou rozvíjených tvrzí si cvičili 


pomocníky, aby ona tvůrčí dezintegrace nebohých 
potvor náhodou nevyústila v předčasné přesídlení 
do komfortu rodinné hrobky. 


STARÉ PRINCIPY se v. podstatě zachovají 


i v pátém dílu série i přesto, že se jí po zániku 3DO 
a New World Computing ujalo úplně nové studilo 
- Nival Interactive, které má kromě jiného na triku 
skvělou fantasy tahovku Etherlords. 

Opět tak budete ve svých hradech budovat 
různá cvičiště, stáje, tržiště a magické věže, na- 
jímat tu vojska, šmelit suroviny nebo objevovat 
kouzla a speciální dovednosti. A tentokrát si bu- 


dovací orgie užijete plně ve 3D, statické obrazovky 


z předchozích dílů už definitivně podlehly svému 
úctyhodnému stáří. Interiér byl dokonce novému 
grafickému pojetí nakolik těsný, že se změny proje- 


víi na vzhledu hradu na hlavní mapě. Trojrozměrný 
engine, který si svou premiéru odbyl přede dvěma 
lety v Silent Stormu, taktické hře ze druhé světo- 
vé války, ostatně nezůstane jen u přebírání vlády 
nad ukazateli měst, ale grafickými prvky přímo na 
mapě nahradí tabulky a přehledy. Systém se tak 
zjednoduší a zpřístupní nováčkům i přesto, že si 
uchová dostatečnou hloubku možností i pro pro- 
třelé harcovníky. 


Najímání jednotek ovšem své staromilství neza- 
pře — nepokrytě přehlíží koncept čtvrtého dílu, kdy 
jste si vždy museli vybrat ze dvou nabízených cvičišť, 
a Vrací se k vylepšování vojáků známému (nejen) 
z trojky. Každá ze šesti hratelných frakcí má k dispo- 
zici sedm typů základních jednotek a všechny ještě 
„disponují svými pokročilejšími bratříčky. Jakmile vy- 
budujete například střelnici pro lučištníky, můžete se 
pustit do jejího rozšíření a později najímat kušiníky. 
Démoni mají své silnější protějšky v arcidémonech, 
temní draci v černých bratrech a takový kostlivec 
může ve vylepšené verzi dokonce střílet z luku. 


OKOLNÍ PROSTŘEDÍ na první pohled pů- 


sobí méně barevně a pohádkově. Autoři se snaží 
přijít s vyzrálejším příběhem, kdy vztahy mezi dob- 
rem a zlem nabudou komplexnější podoby, a více 


se tak přiblíží reálnému světu. Od roztomilé fantasy 
naivity se chtějí posunout do ponuřejšího „dospě- 
lejšího“ prostředí, zatíženého vlastní mytologií, filo- 
zofií i novými zákony. 

To však neznamená, že byste tu zcela v duchu 
Heroes of Might and Magic nenaráželi na každém 
kroku tu na mlýn, v němž jste tento týden ještě 
nevybírali výpalné, tu na bezprizorně se povalující 
hromadu drahokamů nebo truhlu s pokladem. 

Kromě týdenních produkčních cyklů zůstalo ve 
hře zachováno i ono dilema „peníze, nebo zkuše- 
nosti“ kdy u každého nalezeného hrnce se zlaťáky 
budete pracně vzpomínat, jak se to vlastně má s tím 
vaším altruismem. Ponechat si penízky, nebo je ra- 
ději za pár zkušeností rozdělit 
mezi poddané? Trochu se $k fa 
změní nástup počátku stře- „“ 
tů s nepřátelskými hrdiny V + 9 
- než dostanete příležitost W 
ke kontaktu s nějakým na- 
foukaným protivou, budete „hijžt 
se nějakou dobu potulovat, 
sbírat artefakty, suroviny, jed- 
notky i zkušenosti, a teprve 
pak se pustíte do bitvy. 

Kromě / f 
klasických f ; 
oblastí na l 24 
povrchu = 
zeměse 4 
pocho- 
pitelně 
také ten- 
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ŠESTERO HAVĚTI 


(LVAN — obdoba staré Rezervace. Jeho členové si libují 
v husté vegetaci a vlastně všem, co je alespoň trochu ze- 
lené, bažiny nevyjímaje. Setkáme se s takovými mazlíčky 
jako přírodní přízraky, zlatí draci, elfové, stromovci nebo 
jednorožci. 
IKADEMIE — zůstala věrna svému předchůdci dokonce 
i názvem. Opět se můžete těšit na bojovníky řádu v podo- 
bě trpaslíků, džinů, mágů, titánů a golemů. 
NEKROF = stejně jako Akademie se od minula příliš 
nezměnila. Hostí ty, kteří smrt považují za způsob života. 
Hemží se to tu kostlivci, zombiemi, přízraky a kostěnými 
draky. Dokonce i nějaký upír by se našel. 
= ilidé jsou pořád stejní, Věří v anděly, hrají si na 
rytíře a občas si trochu vypomohou nějakým tím duchov- 
ním. A když zrovna nezápolí s magií světla, krotí grifony 
a snaží se naučit kušiníky, jak si nevystřelit vlastní oko. 

— následník staršího Azylu, jen s tím rozdílem, že 
tihle výtečníci inklinující k temné magii tentokrát obývají 
podzemí. Hemží se to tu bojovníky chaosu, černými draky, 
hydrami, vrahy a mínótaury. 

0 — pekelníci se v sérii představují po jednodíl- 
ném výpadku a nahrazují lehce primitivní frakci obyvatel 
Tvrze. Impové, démoni, pekelní psi a zejména sukuby 
však rozhodně vypadají daleko zajímavěji než staří 
kentauři, barbaři, kyklopové nebo nomádi. 
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tokrát podíváte do podzemí. A nabídne vám 
rozhodně víc než jen pár artefaktů, zatuchlých 
doupat nevrlých temnofilů nebo chodeb pod 
průchodným terénem. V Nivalu do něj totiž kom- 
pletně nastěhovali jednu celou frakci, odpadlíky 
od Sylvanu — temné elfy doprovázené stvořeními 
libujícími si v černé magii, tajných intrikách, zra- 
dách a okultismu. 


ŠIPKY LOVÍCÍ KONÍK to ale s prozkoumává- 


ním všech tajů téhle hry nebude mít jednoduché. 
Hrdina na jeho hřbetě se totiž vrátí k pevným pra- 
vidlům starších dílů, a přijde tak o možnost stát se 


všemocným nepřekonatelným bossem, který mohl 
beztrestně kosit nebohé osazenstvo čtvrtého dílu, 


aniž by se příliš obtěžoval s najímáním běžných jed- , 


notek. 

Především — bez dozoru obyčejných vojáků 
nebudete moci vystrčit paty z hradu. V jedné dru- 
žině smí být pouze jeden hrdina a jedna až sedm 
skupin jednotek. Aby se nastolila nějaká spravedl- 
nost, tak se ale na oplátku obyčejným vojákům za- 
kazuje potulka bez dozoru udatných reků. Brázdění 
nového světa vám nijak neulehčí ani skutečnost, že 
se i nadále budete potýkat s,„fog of war“ Na dru- 
hou stranu za sebou jednotlivé družiny zanechá- 


To by mě zajímalo, když tu namodralou 
vílu píchnu, jestli bouchne taky tak 
krásně jako minule ten ohnivý džin. 


vají:stopy, podle jejíchž barvy lze odhadnout, který 
ničema z jaké frakce před vámi dupal v zelí a rabo- 
val,vaše“ mlýny. ' 

Autoři notně osekali pravomoci hrdiny na bi- 
tevním poli. Víceméně jej do vřavy vůbec nepustí 
a ponechají mu pouze úlohu okounějícího ko- 
mandéra, který svým svěřencům občas vypomůže 
nějakým tím kouzlem. Oproti třetímu dílu, kde tato 
diskriminace platila zcela bez výjimky, se do fyzic- 
kého kontaktu můžete za určitých okolnosti jed- 
norázově zapojit. Ale pouze v případě, že předtím 
získáte potřebné speciální schopnosti, kterých je 
ve hře k dispozici dvě stě. Učit se je lze při přecho- 


du na novou úroveň, a jak už je v této sérii zvykem, 
možnosti využití dané schopnosti budou určeny 
tím, do jaké míry si je osvojíte (základní, pokročilá 
a expertní znalost). V Nivalu se sice chvástají no- 
vým systémem magie o čtyřiceti kouzlech, ale jed- 
ním dechem se hned zmiňují o starých známých 
požehnáních, zrychleních, řetězových blescích, 
magických střelách či prokletích a oslepeních. Tak 
si vyberte. 

: Nikoho asi nepřekvapí, že od běžných jedno- 
tek se neohrožení avataři liší i tím, že se s oblibou 
obtěžkávají magickým harampádím. Bez mocných 
zbraní, silného oplechování, amuletů a bůhvíčeho 


by si je ještě asi kdejaký unavený drak mohl splést 
s obyčejným rolníkem a bez patřičného respektu 
je pozvat na prohlídku svého trávicího traktu. 


BITEVNÍ POLE se od izometrického zobraze- 


ní ve čtyřce vrátilo k systému „zleva doprava“ kde 
se na poskytnutém prostoru povaluje tu uschlý 
kmen, tu hromada kamení a úmyslně vám brání 


v přímé cestě za poškádlením protivníka. 


Ale i tak bitevní pole rozhodně není místem 
vhodným pro nějaká ořezávátka, právě tady se 
ukáže, co jste si to vlastně naverbovali do armá- 
dy. Jednotky disponují silnými i slabými stránkami 
a na každou z nich platí trochu jiná taktika. Tako- 
vý grifon sice díky svým křídlům v jednom tahu 
dolétne, kam potřebuje, a jeho neskromný zoban 
dokáže nadělat poměrně slušnou paseku, nicméně 
při kontaktu s posvátným kladivem moc odolnosti 


BITEVNÍ POLE NENÍ MÍSTEM VHODNÝM PRO 
NĚJAKÁ OŘEZÁVÁTKA, PRÁVĚ TADY SE UKÁŽE, 
CO JSTE SI VLASTNĚ NAVERBOVALI DO ARMÁDY. 


Autoři trochu alibisticky zachovali přibližnou 
velikost 16x14 polí z předchozích dílů; pokud 
se však setkají armády o malém počtu jednotek, 
dostane se vám v rámci urychlení boje jakési ka- 
pesní, zhruba poloviční verze. A pokud si budete 
chtít užít ještě rychlejšího bušení do protivníka, 
přepnete si do dynamického režimu. V něm do- 
stanete nějaký čas na rozmyšlenou, ale jakmile 
s tahem příliš otálíte, soupeři se přičítají akční 


neprokáže. Arcilich sice v kontaktním boji o soupe- 
ře nejspíš jen zlomí svou drahou kouzelnou hůl, ale 
temná magie dokáže i z nepříjemného jednorožce 
udělat neškodného zchváceného poníka. 


ŠEST KAMPANÍ v singleplayeru o celkem tři- 


ceti mapách doplní desítka samostatných scénářů. 
K dispozici budou i náhodně generované mapy 
a početnou komunitu fanoušků jistě uklidní potvr- 


body. Jakmile dosáhne požadovaného počtu, vy- 
razí na vás s plnou vervou a nebude si dělat nic 
z toho, že tentokrát jste měli útočit vy. Ale žádný 
strach, pokud raději předem všechno zvážíte ze 
všech možných úhlů, nikdo vás do dynamického 
režimu tlačit nebude. 


zení přítomnosti snadno použitelných editačních 
nástrojů. 

Multiplayer pak nabídne několik režimů včet- 
ně u nás tolik oblíbeného „hot seat“ nebo nového 
„ghost módu“ ve kterém se uplatní už v bo- 
jích zmíněné tahy i mimo pořadí. 


i projekty: série Blitzkrieg 
a Etherlords, Silent Storm, Evil Islands: 
Curse of the Lost Soul 


mightandmag 


ani: 1. čtvrtletí 2006 


Hrát si na vraha s rouškou přes nos se 
občas docela hodí. Proč si sakra ten 
mínótaurus někdy nevyčistí zuby? 
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Impérium proti temným silám es v EPS 


jenž otřásá samotnými základ 


E" 


náladu všem, kteří si ještě pamatují na stařičký Dark Omen. Novinka 
od tvůrců RTS Armies of Exigo vyjde sice až na konci příštího roku, ale 
již nyní vypadá skvěle. 

Warhammer: Mark of Chaos, jež si pod ochrannou ruku bere společnost 
Namco, nabídne singleplayerové kampaně i podporu multiplayeru s mno- 
ha různými módy. Na začátku hry si zvolíte ze čtyř armád z prostředí War- 
hammeru: Empire, High Elves, Chaos a Skaven. Výběrem v podstatě určíte, 
zda budete stát na straně dobra (Impérium), nebo zla (Chaosu) a vydáte se 
do boje proti zákeřným nepřátelům. Jak již dnes bývá zvykem, jednotlivé 
rasy se od sebe výrazně liší a nabídnou různé jednotky a strategie. Postup- 
ně armádu posílíte žoldáky z řad orků, trpaslíků, vampírů, goblinů a dalších 
fantastických stvoření, mezi nimiž nebudou chybět šampioni, lordi i hrdino- 
vé se speciálními schopnostmi a vlivem na ostatní jednotky. 


Rs strategie z lákavého fantasy světa Warhammeru zvedla 
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oahau toho nesmíte chybětí A ý 


Vývojáři z Black Hole Entertainment se soustředí hlavně na válčení 
a klasickou těžbu surovin a budování základny odsouvají na druhou kolej. 
Samotnou hru lze rozdělit do dvou základních částí: taktické a válečné. Za- 
tímco v první budete rozmísťovat armády, budovat základnu a provádět 
další strategická rozhodnutí, v bitevní vřavě skočíte na příslušné bojové 
pole a rozpoutáte krvavou řež. | zde bude samozřejmě na prvním místě 
strategie a zvolená taktika. 

Nový Warhammer poběží kompletně ve 3D a umožní hráčům libo- 
volně zoomovat a otáčet kamerou k dosažení co nejlepšího přehledu 
o situaci na bojišti. Budete-li rozdávat příkazy, jistě vám přijde vhod co 
možná největší oddálení. Když se však chcete kochat skvělými detaily, 
klidně si pohled přiblížíte a zjistíte, jak to rozzuřeným orkům sekne. Pro 
potěchu hladových očí si vzhled jednotek v armádě klidně upraví- GS 
te. Už aby to bylo! 


la j 
: k » o. i :. 6 


Ej 


Skvělá konzolová akční série Onimusha 
se brzy dostane i mezi počítačové hráče. 
Onimusha 3: Demon Siege vyjde pro PC 
letos v prosinci a přinese oproti verzi 
pro PlayStation 2 několik vylepšení. 
Základní princip ale samozřejmě zůsta- 
ne beze změn. Ve hře budete střídavě 
ovládat dva hrdinné bojovníky. O vaši 
přízeň se přihlásí Samanosuke v loka- 
cích současné Paříže a Jacgues Blanc ve 
feudálním Japonsku, jemuž propůjčil 
vzhled slavný herec Jean Reno. Počíta- 
čová verze nabídne vylepšené grafické 
zpracování a rovněž možnost zobraze- 
ní více nepřátel v náročných bojových 
scénách. Připravte se na spoustu speci- 
álních pohybů, jež potěší především fa- 
noušky bojových her, a drobné logické 
hádanky, které adrenalinové bojové 
scény patřičně zpestří. 


SWAT 4: 


THE STETCHKOV SYNDICATE 


EEE EDA 


dů ff | IRRATIONAL GAMES m www.swara.com 


1 Společnost Vivendi konečně oficiálně představila datadisk pro vy- 


nikající policejní taktickou akci SWAT 4. Jmenuje se The Stetchkov 

Syndicate a na vývoji opět pracuje tým Irrational Games, který měl 
na svědomí již původní hru. Autoři slibují sedm singleplayerových 
a multiplayerových levelů, v nichž zasáhnete proti rostoucí vlně kri- | 
minality ve virtuálním městě a se speciální jednotkou SWAT půjdete | 
po krku východoevropskému zločineckému gangu. Nutno podo- | 
tknout, že mise budou tentokrát pospojovány příběhem. K zajíma- | 
vým prvkům se zařadí kooperace až deseti hráčů (dva týmy po pěti) © 
a zbrusu nový multiplayerový mód Smash 8 Grab. V singleplayerové | 
hře můžete příkazy plánovat s předstihem a pak je jednoduše aktivo- | 
vat stiskem jediné klávesy. Multiplayeroví hráči naopak v týmu zvolí | 
velitele, jenž za úspěšnost akce zodpovídá a jako jediný rozkazuje © 
ostatním. Samozřejmostí jsou nové zbraně a high-tech vybavení, jež | 
si vyzkoušíte snad už na začátku příštího roku. 
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MOVAN 


PETER JACKSON'S 


KING KON: 


Některé opičky jsou roztomilé a jiné budí respekt. KingKongj jE 
výjimečný, pouhý pohled na něj vás protáhne lépe než Gutalax. 


a Prošek 


ha 


V 

i 1 OBP 
+ „o T By 3 
L 


námý vývojář Michel Ancel odstartoval 
Ů kariéru se střapatým Raymanem, jehož 
si zamilovali hráči z celého světa. Tento 
arkádový hrdina se objevil na mnoha herních 
platformách a dokáže pobavit ještě dnes, i když 
mu na paty mezitím šlápla další nezapomenu- 
telná postavička z Michelovy dílny — neohrože- 
ná reportérka Jade z akční adventury Beyond 
Good 8 Evil. Pro tentokrát však zapomeňte na 
fantastické světy, v jednom ze studií Ubisoftu 
pod Ancelovým přísným pohledem totiž pěkně 
přituhuje. Vývojářům narostla hustá srst a ob- 
čas se chovají jako tlupa drsných opičáků. Může 
za to Peter Jackson a jeho nová známost King 
Kong, s nímž jsme jeho tragické dobrodružství 
prožili na vlastní kůži. 
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„Chlapi, klídek, dám 
si jen tu bloncku!“ 


REŽISÉR PETER JACKSON se proslavil 


hlavně filmovou trilogií Pán prstenů, kterou 
bravurně zpracoval na motivy mistrovského 
díla spisovatele J. R. R. Tolkiena. Již brzy se však 


jeví na PC i několika herních konzolích. Ptáte se, 
proč právě Ubisoft? Jackson se rozhodně netají 
tím, že akční adventura Beyond Good 4 Evil pa- 
tří k jeho nejoblíbenějším hrám, proto se sešel 
s Michaelem Ancelem a požádal ho o spoluprá- 
ci. Pánové dali hlavy dohromady a práce se roz- 
jela na plné obrátky. 

Jacksonův novozélandský tým Weta navá- 
zal úzkou spolupráci s Ubisoftem, a vývojáři tak 
mají k dispozici většinu materiálů z natáčení. 
Ve hře se dokonce dočkáte dabingu hlavních 
postav v podání samotných herců, a tak si po 
zhlédnutí filmu virtuální zážitek skutečně vy- j Y 
chutnáte. Samozřejmě narazíte i na "např | 


pb < £ M 
PRÍBEH je u mnohém o lišný, a tak m 
zapomeňte na pouhé nn k 
chopitelně zhlédnete několik stejných klíčových © j 
okamžiků, ale jinak byste měli odhalovat nová 


zákoutí drsného ostrova Skull Island. Na něj se 
s nadšením vydává scénárista Jack Driscoll (Ad- 


vlastně ve hře půjde? 
žl 


V DŽUNGLÍCH ŽIJÍ NEPŘÁTELŠTÍ DOMORODCI, 


VŠUDE POBÍHAJÍ PREHISTORICKÉ JEŠTĚRKY 
A ZABYDLEL SE TU I JEDEN PŘEROSTLÝ OPIČÁK. 


dočkáme jeho nového dílka — dalšího převyprá- 
vění legendárního King Konga. A jak už to po- 
slední dobou bývá, stále více filmů doprovází 
herní zpracování. Dobrodružná 3D akce Peter 
Jackson's King Kong se tedy letos v prosinci ob- 


„Pojďk taťuldovi...“ 


rien Brody), ředitel Carl Denham (Jack Black) 
a blonďatá herecká hvězdička Ann Darrow (Na- 
omi Wattsová). Brzy ovšem zjišťují, že zdejší tro- 
pická fauna a flóra není zrovna tím pravým oře- 
chovým pro romantickou komedii. V džunglích — 


HRÁTKY SE ZVÍŘÁTKY 
NA EXKURZI V DIVOČINĚ S JACKEM A KON 


Nejlepším řešením 
je mnohdy zběsilý úprk. 


Tyranosauři nejsou v ranních hodinách 
v dobrém rozpoložení. Jsou hladoví 

a neduživí členové našeho štábu je moc 
nezasytí. Radši by si dali Jacksona... 
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Pětka vpravo dole 
chce plombičku. 
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přežívá kmen nepřátelských domorodců, všude 
pobíhají prehistorické ještěrky a ke všemu se tu 
ještě zabydlel i jeden přerostlý opičák. Nadšení 
lidé od filmu se na ostrově nějaký čas jen tak 
placatí, dokud nedojde k únosu blonďaté krasa- 
vice domorodými tupci, kteří ji chtějí obětovat 
opičímu králi. Kong překvapivě vzplane láskou 
a pojme Aničku za vlastní. 

Ještě štěstí, že nepobral tolik rozumu, aby 
se snažil navázat intimnější vztah. Vzhledem 
k jeho proporcím by to pro jeho novou hrač- 
ku mohlo být fatální. Místo toho se rozhodl ji 
chránit před všemi nebezpečenstvími, jež na ni 
v drsném prostředí čekají. Peter Jackson's King 
Kong ale nevypráví pouze příběh Ann a Konga, 
ale přibližuje hráčům též zoufalý boj jejích kole- 
gů o každou minutu života na Skull Islandu. 


HRU LZE ROZDĚLIT na dvě části. Prvním 


hlavním hrdinou je Kong a druhým Jack Driscoll. 
Na přerostlého opičáka budete nahlížet ze third 
person pohledu a zažijete nezapomenutelný 
pocit obrovské moci a síly. V klidu se pustíte do 
křížku s tyranosaurem, rozdrtíte dva vyhládlé 


: r 
se snažili hru zabalit do poutavého filmového po- 
zlátka, což se jim na první pohled povedlo přímo 
na jedničku s hvězdičkou. Kdyby měl kdysi filmo- 
vý Jurský park takovou atmosféru, asi bychom 
se z kina už nikdy nevrátili. Spousta vypjatých 
situací, překvapivých momentů a děsivých oka- 
mžiků ale bohužel vezme za své při opakovaném 
hraní, jelikož samotná hra je silně skriptovaná. Při 
prvním seznamování se hrou vám to samozřejmě 
nepřijde a budete nejspíše nadmíru spokojeni, 
ale co když budete chtít z investovaných peněz 
vytěžit maximum? Někteří to mohou považovat 
za velké minus, jiní však několikeré dohrávání 
současných akčních her již dávno vzdali. Vždyť 
i jinak vychvalovaný aktuální F.E.A.R., který těží 
z vynikající hororové atmosféry, při druhém taže- 
ní užnikoho tak nevyleká. 

Aby vývojáři ještě více zdůraznili bezmoc- 
nost drobných človíčků mezi vyhládlými prehis- 
torickými giganty, omezili jim zásoby nábojů do 
pistole či samopalu. Místo toho se budou mnoh- 
dy ohánět třeba jen obyčejnými zapálenými 
oštěpy. | tyto kusy dřeva ale mohou být mocnou 
zbraní! Přerostlé ještěrky totiž k smrti nesnášejí 


LIDÉ NEJSOU NIČÍM JINÝM NEŽ LOVNOU ZVĚŘÍ. 


OPROTI OSTATNÍM ŽIVOČICHŮM JSOU SMĚŠNĚ 
MALÍ A BEZBRANNÍ JAKO OBYČEJNÝ HMYZ. 


velociraptory, rozboříte zeď a stanete se pánem 
džungle. Kongovo řádění vzdáleně připomíná 
novou sérii Prince z Persie, jelikož vás nemine 
ani pobíhání po skalách a další akrobatické 
kousky. Pokořit gigantického opičího samce 
není nic jednoduchého, což ovšem rozhodně 
nelze říci o panu Driscollovi. 

Toho ovládnete z klasického first person 
pohledu a většinou budete prchat před zástu- 
py hladových prehistorických tvorů. FPS styl 
Jackových levelů byl původně Ancelův nápad 
a poté, co jsme hru viděli v pohybu, si rozhodně 
nemůžeme stěžovat. Lidé nejsou na tajemném 
ostrově ničím jiným než lovnou zvěří. Oproti 
ostatním živočichům jsou směšně malí a bez- 
branní jako obyčejný hmyz — sledovat takovou 
show z pohledu očí virtuálního hrdiny je zážitek, 
na který jen tak nezapomenete. Jestliže se do- 
mníváte, že váš poloprázdný samopal udělá na 
rozzuřeného tyranosaura dojem, tak se šeredně 
mýlíte. Nezbývá tedy nic jiného než vzít nožky 
na ramena a utíkat jak o závod. Ale Skull Island 
je drsné místo a cesta do bezpečí je trnitá a po- 
sázená mršinami. 


NEPŘÁTELÉ NA VÁS ZAÚTOČÍ ze země 


i ze vzduchu a zatím vše nasvědčuje tomu, že 
spolu dokáží obstojně spolupracovat. Vývojáři 


oheň, a tak jim můžete třeba zapálit suchou trá- 
vu pod pupkem, a na chvíli je tak zdržet. Často 
tedy dojde i k logickému řešení svízelných si- 
tuací a k potýrání mozkových závitů. Co takhle 
předhodit dravcům nějakou mršinu? 

S cílem zlepšit atmosféru hry vzal za své i kla- 
sický interface, který byste v této hře jen těžko 
hledali. Zapomeňte na ukazatele zdraví či počtu 
nábojů! Když Kongovi dojde dech, na těle se mu 
objeví krvavé šrámy a začne kulhat, Jackovi na- 
opak zrudne jinak veselý pohled na okolní svět. 
Grafická stránka Peter Jackson's King Kong vůbec 
vypadá výtečně a lidé, prehistoričtí ještěři i opi- 
čák jsou skvěle rozpohybováni. A podobné je to 
i se zvukovým doprovodem. Když na Jacka z ně- 
kolika metrů zařve obrovský tyranosaurus, začne 
na vás bušit prudérní sousedka a možná GS 
zavolá i četníky. A o tom to je... 
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„Zatracenej hasič — kam to 
ten mamlas zase běží? 
Sakra, vždyť támhleten 
domek hned vedle požární 
stanice právě začíná hořet!“ 


Petra „Gef“ Soukupová 


1 Také vám ty nádherné požáry 
v Children of the Nile tolik chyběly? 
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m. 
Lisovna oleje má výtečný vkus na sousedy — pivovar 


po boku a vinařství přes ulici jí rozhodně schvalujeme. 


amatujete se ještě na vychovávání dezori- 

entovaných dohlížitelů veřejného pořádku 

a trhovnic roznášejících jídlo, nádobí, pivo, 
nábytek a kdovíco ještě? A ty nádherné důsledky 
v podobě města v plamenech, epidemie cholery 
a následného masového exodu právem naštvaných 
obyvatel? Kdo si alespoň jednou nezanadával na 
turistické choutky pochůzkářů, tak neví, o jak skvělé 
strategie tehdy přicházel. 


PO LETECH ČEKÁNÍ konečně znovu zahřmě- 


lo. Ne, nebojte se, nezapomněli jsme na hru Children 
of the Nile, která rozšířila sbírku stavění starověkých 
měst na sklonku | Jenže i přesto, že za 

jojem stálo nástupnické studio Tilted Mill, jež 
se z větší části rekrutovalo právě z členů Impression 
Games, to nějak nebylo ono. Ne že by to byla špatná 
hra, ale vinou absence cest, účinku okrasných pro- 
středků a rozvíjení příbytků prostých obyvatel se vy- 
tratil onen,„piplátorský“ duch, který nás nutil navrho- 


Vat města se „čtverečkovou“ přesností a předhánět 
se v tom, kdo bude mít krásnější centrum. 
Staromilským caesaristům a pharaohistům CotN 
prostě nesedla a v Tilted Mill si to nejspíš uvědomili. 
Zdá se, že na nás chystají kousek sice vyparáděný 


zcela v duchu klasické série 

Opět se tedy můžem c 
nů starově še a plnění jejich nehorázný 
žádostí. Nemine nás ani projektování cest (tentokrát 
dokonce k pravoúhlému systému přibyly i diagonály), 
budování akv. ů a rozvíjení všemožných služeb 
rozdělených do šesti oblastí — bezpečnost, nábožen- 
ství, hygiena, zábava, vzdělání a okrasa —, bez nichž by 
se Řím nemohl nazývat civilizací. 


PLNÁ BŘICHA jsou pochopitelně tou nejzá- 


kladnější potřebou, ať se vaši poddaní tváří jakkoli 
filozoficky. A tak než se probudujete k akropoli 
s chrámovým komplexem, školám, divadlům, ne- 
mocnicím nebo koloseu, musíte se své stavitelské 
začátky učit na zemědělských usedlostech, pilách, 
skladištích a tržištích. 

Ve všech předchozích dílech se o distribuci jak 
materiálních, tak lehce abstraktn otřeb starali po- 
chůzkáři, jejichž otevřená mysl většinou dosahovala 
takových výšin, že na ni běžní hráči většinou vůbec 
nestačili. Ostatně nejlépe to dokumentuje komentář 
samotných vývojářů, kteří výrokem ,Už těch hloupých 
trhovnic bylo tak akorát dost!“ dali jasně najevo 
bez nich budeme muset protentokrát obejít. 

Obyvatelé Caesara IV si své potřeby obstara- 
jíssami — ráno prostě vyrazí určený člen rodiny na 
trh, zatímco druhý půjde zajišťovat živobytí do své 
dílny. A na hlavu rodiny zbude nevděčná činnost 
sledování pokleslé zábavy v koloseu. Prostí lidé 


nebudou ovšem po vzoru CotN obývat uniformní 
sídliště, ale domky příslušející jejich cechu (celkem 
se objeví přes sto unikátních budov). Vinaře tedy 
neusadíte v domu tesaře nebo hrnčíře a sládka ne- 


dostanete do obydlí kněze nebo učitele. (Náš šéf- 
redaktor jako kněz, no dovedete si to představit? 
— pozn. redakce) Už žádní další výtečníci putující 

í na druhý ec mapy, pokud jim ovšem 
v rámci masochistických hrátek nepostavíte obydlí 
dvacet bloků od kamenolomu. 


DESIGNÉRSKÉ UMĚNÍ s tentokrát budete 


vybíjet na snahách nacpat všechny budovy, které 
by mohly obyvatele daného domku zajímat, do je- 
jich nejbližšího okolí. Čím lépe se lidičkové budou 


ú 


© Vroce 1993 vyšel první díl, který byl svou komplexností 

- azacílením na budování velmi originální záležitostí. Také 
—— siod recenzentů právem odnášel hodnocení kolem 90 %. 
Pokud si chcete trochu zavzpomínat, není nic snazšího, než 
zavítat na oficiální stránky Caesara a zdarma si stáhnout 
instalační balíček, který má pouhých 800 KB. 


S 7 i = 
P — =. 


cítit, tím ochotněji ro 
daňové odvody smě 
lépe se sam 
nezbude 


a také poros 
okladnice. N 


přes třicet surovin. 

Pokud tak neučiníte, dočkáte se obvyklých zá- 
bavných událostí v podobě vy epide- 
mií moru a nádherných p emu na- 


štvete Cae 
s kvalitou v 


ra, který vás velmi ochotně obeznámí 


ství, rád 
sta s ná 


hle byrokr 
si vyslechnout stížnosti nes 


<% 


ES PA = P k „= Čk E : k ki 
Druhý (a neméně úspěšný) díl na sebe nenechal S rychlým rozvojem grafických možností vnesl o tři roky 


dlouho čekat a na pulty dorazil už v roce 1995, Učinil 

až neuvěřitelný skok v grafice a rozšířil herní možnosti 

o pěknou řádku nových budov, obchodničení a bojování. 
Hodnocení se opět pohybovalo kolem 90 %. 


později Caesar III do strategií život. O přibývajících surovinách 
jste se mohli poprvé dozvědět jinak než z nezáživných 
přehledů. Přímo na mapě bylo vidět, jak se z oliv vyrábí olej 
nebo kolik dřeva se skladuje ve skladištích. Asi se budeme 
opakovat, ale ani tentokrát hru neminula devadesátka. 


dním 
nout 


a diplomatic 
ostatními provinciemi. Ani dosa 
Říma vás 


pomoc při umri 
postupu u politi 
výběr m 


tka i nac 
politikaření. 


Vivendi Universal Games 
Na hra- T 


Tilted M 
1o i tentokrát. 
Immortal Cities: 


Children of the Nile 
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* THE ISLAND: THE EARTHLING — 


Bratři Strugačtí se v poslední době těší velké oblíbě mezi 


současné úrovni. Místní ekologii však narušil zdlouhavý 


wp“ | vývojáři počítačových her. Na motivy jejich díla Obydlený © nukleární konflikt, humanoidé živoří a trpí a současné mí- 

v ostrov vzniká nová adventura The Island: The Earthlingod © rové řešení je velice nestabilní. Na vás tedy zůstává odha- 

Ň ruského týmu Step Creative Group. Převezmete roli pilota © lit pravdu a zjistit, co se na planetě Sarkash vlastně děje. 
Maksima Kammerera, jenž musí během obvyklého prů- © Příběh The Island: The Earthling je rozdělen do deseti epi- 
zkumného letu široširým vesmírem nouzově přistát na © zod, během nichž navštívíte stovku unikátních lokací. Na 
planetě Sarkash. Jeho vesmírné plavidlo je vzápětí zniče- hru nahlédnete ve first person pohledu a za zmínku stojí 
no a mladý hrdina uvízne v neznámých končinách. Zjišťu- | rovněž fotorealistické prostředí a originální soundtrack. 
je, že planeta je obydlena lidskou civilizací zhruba na naší © To vše ovšem až ve třetím čtvrtletí příštího roku. a 

STEP CREATIVE GROUP = www.AKELLA.COM/EN/GAMES/ISLAND P 
' id , ž bos 
bec] = 
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Vývojářský tým Gearbox Software 
 soěů odhalil další pokračování série vá- 
JJ A „P lečných taktických akcí Brothers in 
p "5 -3 ý © Arms, jež poběží na novém Unreal 
: < 0“ M o) —— Enginu 3. Vývoj v pořadí již třetího 
dílu byl oznámen na launch party 
(Liberation Party) aktuálního titu- 
lu Brothers in Arms: Earned in Blood 
a zatím se hovořilo pouze o verzi 
pro PlayStation 3. Časem se tedy 
uvidí, zda se Brothers in Arms 3 ob- 
. jeví i na našich milovaných počíta- 
£ čích. Pokud vyjde titul exkluzivně 
4 pro PlayStation 3, bude spousta 
hráčů pěkně naštvaná - včetně nás. 
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ASCARON ENTERTAINMENT = www.DARKSTAR-ONE.DE —5 
he =; 


Němečtí Ascaron Entertainment mají plné ruce práce s akčním 
RPG Sacred 2 a chystají rovněž akční vesmírný simulátor Darkstar 
One, jenž by se měl objevit v průběhu prvního čtvrtletí 2006. Hlav- 
ním hrdinou je mladý pilot Kayron Jarvis, jehož čeká nezvratný 


6. srpna 2005 


EA SPORTS FIFA 06 SVĚTOVÉ VÝS 


AC MILAN 5. JVVENTUS 


RONALDINHOVY góly jsou stejně efektní (atraktivní, velkolepé, působivé) jako 
jeho nechvalně proslulé grimasy, ale včera večer se brazilský fotbalový génius rozhodl 
potrápit brankáře vstřelením několika úžasných gólů. Jeho nejnovější šaškování na 
hřišti otřáslo fotbalovým světem. 

Brazilští fanoušci strnuli včera večer na zcela zaplněném stadionu Santiago Bernabeu, 
kde jejich tým hostilo Španělsko, v úžasu. Šílenství vypuklo pouhé 2 minuty před koncem 
utkání, kdy vynikající Brazilec zachytil míč hluboko na brazilské polovině hřiště 
a vyrazil svým typickým způsobem do útoku na španělskou bránu. 


Příliš jednoduché 
Čas se zastavil. Ronaldinho obešel. 5 protihráčů (jednoho z nich dvakrát), elegantně se 
vyhnul brankáři a ocitl se před prázdnou bránou — v dohledu nebyl žádný španělský 


osud v kokpitu nové vesmírné stíhačky Darkstar One. Pod vaším 
vedením se postaví nepřátelské rase Thul, která se znenadání ob- 
jevuje na hranicích známého federálního vesmíru a narušuje dlou- 
hodobý mír. Vývojáři se chlubí poutavým příběhem, svobodou 
pohybu a výběru dalších akcí, autentickým vesmírem a skvělým 
grafickým zpracováním. Moudřejší ale budeme až za pár měsíců, 
kdy si Darkstar One snad konečně otestujeme. 


dres. Talentovaná desítka se však vmžiku otočila a zamířila přímo k nejbližšímu 
obránci, jen aby zhypnotizovala další 2 hráče a poté byla sražena faulem zezadu. 
Brankář byl spatřen, jak se modlí za 
rychlé ukončení zápasu — to však neby- 
lo v době uzávěrky potvrzeno. 

Ronaldinho vydal po zápase 
prohlášení, v němž uvedl: „Nechtěl 
jsem rozrušit fotbalovou komunitu, 
ale přísahal jsem, že chvíli nebudu 
dávat góly. Raději budu předvádět 
svou novou dovednost, která zejména 
v této sezóně dosahuje svého 

Carlos Alberto Parreira byl přek- 2) BUDE TO GÓLI ZE 2 METRŮ — JISTÁ SMRT PRO 
vapivě klidný. ŠPANĚLSKO. 

Opěvovaný trenér národního 
týmu vyslovil ve svém vlastním 
prohlášení hráči plnou podporu: 
„Ronaldinho je specifický talent, 
který potřebuje dýchat. Vždy jsme 
podporovali tento způsob hry SRPNEM PERO Ena OBAMA L SCE VEE Ve VA NA 
a možnost hrát v každém okamžiku © 3) RONALDINHO, NE! BRAZILSKÝ STŘEDNÍ ÚTOČNÍK 
zcela svobodně a podle libosti je SE OBRACÍ A NESKÓRUJE! 
klíčem k našemu poslání.“ : 

Fanoušci také pěli na génia samou 
chválu a radostně vyjadřovali pod- 
poru jeho vynucenému gólovému 
mistrovství pro posměch všem 


JAK SE TO ODEHRÁLO: 


1) RONALDINHO SE CHYSTÁ SKÓROVAT A CELKEM 
SNADNO OBCHÁZÍ 4- PROTIHRÁČE. 


S 


AM AND/MAXSEVRACEJÍH 


Steve Purcell, otec původního Sama a Maxe, uzavřel smlou- 
vu s vývojářským týmem Telltale Games, který se tak posta- 
rá o pokračování. Po zrušení vývoje Sam and Max: Freelance 
Police v podání LucasArts se tedy (snad už) s konečnou plat- 
ností dočkáme druhého dílu legendární adventurní pecky. 
Autoři se nechávají slyšet, že tato novinka nebude mít vů- 
bec nic společného s diskutovaným titulem od LucasArts 
a nabídne zbrusu nový obsah. Sam and Max bude údajně 
k dispozici po jednotlivých epizodách, stejně jako tomu je 
v případě aktuální adventury Bone od Telltale Games, jejíž 
první část je nyní aktuální. 


GAME BOY ADVANCE PTEN 
PC 


CD F PlayStation.c (© čAvEnůBE 


NOVINKY © PREVIEW 


TOURNAMENT 2007 


Píše se teprve rok 2005, avšak vývojáři z Epic Games vytvářejí 


Tanky a jiná mobilní technika 
bude v UT 2007 vskutku monstrózní. 


novou akci Unreal Tournament 2007, která ale nejspíš vyjde už 
v roce 2006. Že vám z těch letopočtů jde hlava kolem? Nic si 
z toho nedělejte. Pořád se jedná o staré dobré „útéčko“. 


Libor Vacata 


příštím roce by se tedy měly opět strh- 
V nout multiplayerové bitvy na poli jed- 

noho z nejúspěšnějších akčních titulů 
- Unreal Tournamentu. Už počtvrté vývojáři 
z Epic Games připraví zbrusu nové arény, v nichž 
se proti sobě postaví početné skupinky hráčů, 
vyzbrojené arzenálem futuristických zbraní. 
Samozřejmě se oproti minulým dílům dočkáme 
celé řady novinek a vylepšení, ať už mezi herní- 
mi módy, zbraněmi nebo obrněnými vozítky, jež 
do série úspěšně implementoval zatím poslední 
díl UT 2004. Autoři slibují intenzivnější akční zá- 
žitek založený na týmové spolupráci, variabilitu 
herních stylů v jednotlivých módech a pochopi- 
telně zdokonalení vizuálního zpracovaní. Pojď- 
me si tedy jednotlivé změny přiblížit. 


REVOLUČNÍ 3D TECHNOLOGIE ovoří zá- 


klad grafické stránky nového Unreal Tournamentu 
a zároveň představuje hlavní tahák pro náročné 
hráče. Hru pohání nově vyvinutý Unreal Engine 3, 
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který je považován za engine příští generace. 
Takové označení je možná přece jenom poně- 
kud přehnané, avšak prozkoumáte-li screen- 
shoty, naleznete na nich vskutku neuvěřitelné 
množství detailů, světelných efektů a realistic- 
kých textur. Engine samozřejmě dokáže využít 
všechny technologické vymoženosti nejmoder- 
nějších grafických karet, jako je například dyna- 
mické osvětlování scény na různou vzdálenost, 
umožňující vykreslovat realistické stíny, nebo 
offsetový bump-mapping, s jehož pomocí lze 
dosáhnout precizního znázornění nerovností 
povrchů — například zobrazit zeď z cihel nebo 
z neopracovaného kamene. Kromě toho se do- 
čkáme ultrarealistických modelů postav včetně 
detailního zobrazení obličejové části. 

Většinu hráčů však jistě mnohem více zajímá, 
co nabízí hra samotná. Podle slov autorů by to 
měl být návrat k dynamické akci prvního Unreal 
Tournamentu, okořeněný některými prvky z UT 
2004, především bojem ve vojenské technice. 


Změny se v první řadě dotknou složení herních 
módů. Klasika jako deathmatch, jeho týmová vari- 
anta a capture the flag zůstanou samozřejmě beze 
změny. Sbohem ale pravděpodobně dáme mó- 
dům domination a double domination, které jsou 
podle prezidenta Epicu Mika Crappse nejméně 
oblíbenými multiplayerovými hrami v UT. Absen- 
ci těchto variant by však mělo bohatě vynahradit 
velké množství herních map pro velmi populární 
assault, onslaught a zbrusu novou kombinaci 
těchto dvou módů, označovanou jako conguest. 


SÉRIE KLÍČOVÝCH ÚKOLŮ spojuje všech- 


ny tři zmíněné herní styly. V nejstarším assaultu 
vás opět čeká rozdělení hráčů na týmy obránců 


v posledním UT 2004. Zde se naopak oba týmy na- 
cházejí ve stejné situaci na hlavní základně a po- 
stupným obsazováním kontrolních bodů se snaží 
propojit síť energetických uzlů. Pochopitelně to 
znamená množství dílčích bitev třeba i na něko- 
lika stanovištích zároveň a nutnost nová místa 
nejenom obsazovat, ale zároveň bránit již dobytá 
území. Velkým lákadlem onslaught módu je pří- 
tomnost mobilní vojenské techniky. 

Bitvy v obrněných vozidlech by se měly stát 
hlavní náplní bojů na speciálně vytvořených ma- 
pách v novém módu conguest. Ten se totiž na roz- 
díl od výše zmiňovaných soustředí na obsazování 
a kontrolování klíčových území, na nichž probíhá 
těžba důležité suroviny tyridia. A v žádném pří- 


DO RUKOU NEDOSTANETE ŽÁDNOU SPECIÁLNÍ ZBRAŇ 
NA BLÍZKO KROMĚ ZÁKLADNÍ KLASIKY, COŽ 


ZNAMENÁ ZAMĚŘENÍ BOJŮ NA RYCHLÉ PŘESTŘELKY 
S NEJRŮZNĚJŠÍMI FUTURISTICKÝMI ZBRANĚMI. 


a útočníků. Postupným plněním dílčích cílů se ur- 
čená skupinka snaží obsadit třeba jedoucí vlak, 
středověký hrad, mrakodrap a celou řadu dalších 
originálních prostředí. Tento mód by tak měl krá- 
čet ve stopách svých předchůdců z minulých dílů 
UT. Totéž platí pro onslaught, jenž byl představen 


padě se nejedná o nějaké malé plácky, kde si děti 
hrají na schovávanou. Mapy by podle vyjádření 
autorů měly být obrovské, a tedy vhodné pro roz- 
sáhlé bitvy vojenské techniky. Kromě toho by hráči 
měli mít možnost rychlého přesunu na místo nej- 
intenzivnějších bojů, kde samozřejmě naskočí do 
připravených vozidel. To všechno směřuje k velko- 
lepým střetům vysokého počtu hráčů, sedících 
v kabinách nejrůznější obrněných vozidel. Pokud 
autoři dokáží tuto představu dotáhnout do konce, 
bude to opravdový mazec. Hromadného přesunu 
desítek vozů a rachotu zbraní při vzájemném stře- 
tu obou týmů se už nemůžeme dočkat. 


MOBILNÍ TECHNIKU rovněž čekají mnohé 


změny. Předně by měla hra obsahovat dvě sku- 
piny vozidel — produkty organizace Axon, s nimiž 
jste se setkali v UT 2004, a techniku rasy Necris, 
kterou budete ovládat poprvé. Každá technologie 
bude vyhraněná pro určité mapy či herní módy 
a neměli byste mít možnost na jedné mapě kom- 
binovat odlišná vozidla. Celkově tak UT 2007 ob- 
sáhne více než dvojnásobný počet nejrůznějších 
tanků, obrněných transportérů, bugin, vznášedel 
rii vojenské techniky drží autoři pod pokličkou, ale 
dají se očekávat masivní obrněnci opatření vysoce 
účinnými zbraněmi, což umožní předvést všechny 
vymoženosti moderního grafického enginu. 
Pouze kosmetické změny se dotknou arzená- 
lu zbraní. Do rukou nedostanete žádnou speciální 
zbraň nablízko kromě základní klasiky, což zname- 
ná zaměření bojů na rychlé přestřelky s nejrůzněj- 
šími futuristickými zbraněmi tak, jak jsme v sérii 
UT zvyklí. Přesné složení zbrojního vybavení pro- 
zatím autoři doladují a příliš podrobností nepro- 
zrazují. Jisté však je, že v UT 2007 nebude chybět 
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Bugyna zaručí rychlí přesun po bitevním poli. 


oblíbený flak kanón — vysoce účinná zbraň na 
blízkou vzdálenost - a obligátní raketomet. Na ně- 
kterých mapách se dokonce objeví také ultimátní 
redeemer. Rozmanitost herního stylu by měly rov- 
něž zaručit oblíbené mutátory, jako je například 
nízká gravitace nebo instagib (všichni hráči jsou 
vybaveni zbraní, která protivníka usmrtí jednou 
přesnou ranou). 


TURNAJ PRO JEDNOHO HRÁČE nebude 


chybět ani v novém UT 2007, ačkoliv se největší díl 
hratelnosti samozřejmě soustředí na multiplayer. 
Podobně jako v minulých dílech se zúčastníte 
mnoha soutěžních klání, která vás postupně 
provedou všemi herními módy a mapami. Auto- 
ři slibují v mnoha směrech vylepšenou umělou 
inteligenci počítačem ovládaných botů, což sice 
zní jako fráze, objevující se v informacích o každé 
nové akční hře, ale programátoři z Epicu dokáží 
vždy něčím překvapit. Především bychom se od 
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počítačových spoluhráčů měli dočkat daleko 
přesnějších hlášek v interkomu. Namísto primi- 
tivního „Incoming“ dokáží boti sdělit přesnou 
polohu blížícího se nebezpečí ve vztahu k aktuál- 
nímu hernímu prostředí nebo vám oznámí, s ja- 
kou zbraní se vrhají do boje. 

Při tvorbě grafického enginu autoři neopo- 
mněli ani širokou modařskou komunitu, a proto 
se po vydání hry můžeme určitě těšit na celou 
řadu amatérských přídavků. Pokračovat by měla 
také soutěž Make Something Unreal, s jejímiž 
dosavadními vítěznými příspěvky jste se mohli 
seznámit postupně v našich DVD speciálech. Un- 
real Tournament 2007 by se tedy nejen díky této 
vlastnosti, ale především na základě úžasného 
grafického zpracování a svižné hratelnosti GS 
mohl stát nejlepší akční hrou příštího roku. 


O ZÁKLADNÍINFORMACE: 


: E: k: 
Ito ament2007.com 


Internet: www.unrealtourn, 
S z R E: 5: ETA U = 
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NOVINKY © 


PREVIEV 


GAUUWOFUUAREZ 


Polský tým Techland, který se zrovna moc 
nevytáhnul s nedávno vydaným titulem 
Chrome: SpecForce, chystá zbrusu novou 3D 
akci Call of Juarez. Ta vás zavede na Divoký 
západ do 19. století a ujmete se rolí dvou 
zcela odlišných postav. První je zákeřný drs- 
ňák Billy a druhý reverend Ray, který po něm 
neúnavě pátrá. Ale pozor! Dva hrdinové na- 
bídnou i dva různé herní styly. Zatímco se 


% 


v | i * 
6 


zločincem se pustíte do nefalšované stealth 
akce, strážce zákona předvede klasickou 
first person střílečku. Lákavě zní rovněž in- 
teraktivní prostředí s realtistickou simulací 
kouře, prachu či vody a implementací reál- 
ných fyzikálních zákonů. Ve hře si užijete 
spousty přestřelek, skvělých westernových 
duelů i jízdy na koni. Vydání Call of Juarez je 


wav 


plánováno na první čtvrtletí příštího roku. 


VÍCE NOVINEK NA WWW.GAMESTAR.CZ 


z 


TECH LAND = Www.TECHLAND.PL 


DREAM PINBALL 3D 


K 


MŘETDATADISK 
KROMHESIMS?Z 


Zlaté časy skvělých pinballů z Amigy jsou bohužel již nenávratně pryč. Díky týmu 
A.S.K. Homework si naštěstí po dlouhé době užijete s titulem Dream Pinball 3D! 
Jak již samotný název napovídá, stoly budou kompletně 3D a nabídnou super 
realistický zážitek. Vyberete si ze čtyř stupňů obtížnosti, zvolíte jeden z patnácti 
různých stolů a můžete odpálit první střelu. Díky propracovanému fyzikálnímu 
enginu se vyřádíte i s desítkou různých koulí. Zvolíte si kov, dřevo, kámen, papír 
i | nebo úplně jiný materiál? Koule se navíc během hraní opotřebovávají a podobně 
k. dopadne i samotný pinballový stůl, když do něj budete vzteky kopat a mlátit. 
Dream Pinball 3D vypadá na pohled vskutku úžasně a oficiální screenshoty jistě 
potěší oko každého pinballového fanouška. 


A.S.K. HOMEWORK ! = WWW. ASKHOMEWORK. HU/DREAM. HTML 
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MOSCOW TO BE 


Společnost Monte Cristo chystá realtimovou strategii 
Moscow to Berlin z prostředí druhé světové války, v níž se 
podíváte na Východní frontu. Připravte se na dvacet sing- 
leplayerových misí rozdělených do třech kampaní, ve kte- 
rých si zahrajete za Němce nebo za Sověty. Ve hře se se- 
tkáte zhruba s osmdesáti jednotkami, mezi nimiž nechybí 
patnáct specifických pro Východní frontu (například IL-2 
Sturmovik, Kaťuše, tanky T-34, Elephant a KV-1). Singlepla- 
yerové řádění navíc podpoří multiplayer s deseti mapami. 
Moscow to Berlin se s trochou štěstí objeví na konci roku. 


i 


MONTE CRISTO GAMES m WWW.MONTECRISTOGAMES.COM 


DRSNÝ ADVENTURNÍ 


THRILLER 


Němečtí vývojáři z House of Tales odhalili novou adventuru Over- 
clocked. Po úspěchu s Moment of Silence se vydávají na tenký led 
a snaží se stvořit jakýsi výlet do nitra člověka, týkající se psycholo- 
gických dimenzí násilí. Jak to tak vypadá, tak spíše než oddecho- 
vou point © click adventurkou bude chystaná hra kontroverzním 
thrillerem. Overclocked nabídne šest hratelných postav včetně 
jednoho psychiatra. Autoři slibují inovativní způsob vyprávění pří- 
běhu, kvalitní předrenderované scény, vylepšené světelné efekty 
a realtimovou fyziku. To vše až v roce 2007. 


Od vyhledávání 

informací 

na internetu 

po přípravu úkolů 

a prezentaci 

zajišťuje 

ASTRA ROYAL 

S procesorem 

Intel“ Pentium“ 4 

s HT technologií 
výkon, který va: 

dětem pomůže 

vyniknout ve škole 

a uspět v životě 


Procesor Intel“ Pentium“ 4 630 s HT technologií 
(2MB L2 Cache, 3.0 GHz, 800 MHz Front Side Bus) 

MB FOXCONN 915P7AD-8EKRS, GBLAN, 2x ATA133/R, 

4x SATA150/R, IEEE1394 e nVidia GeForce 6600 GT 128 MB, 
DVI, PCI-E © RAM 1 GB DDR2/533 Dual Channel « HDD 

200 GB S-ATA e DVD +/- RW, 4x Dual Layer © multimediální 
bezdrátová klávesnice a myš © faxmodem 56k e repro Genius 
SW 5.1 © middletower 350W s front USB e software 

MS Windows XP Professional 


Distributor: ABI s. r. 0., 
Pujmanové 1221, 140 00 Praha 4, tel.: 241 731 503-5, www.abi.cz 
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„ Levá dva tři, pravá dva tři. 
Český rozhlas vám přeje dobré ráno. 


s 
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myši si tak z prohlíž 


Ju dráhu a 


Typická ukázka smíšené kultury — Řím, 
Paříž, Moskva a Gíza pěkné pohromadě. 


rovin na celé země i. Nemusíte tak překlikávat na 
speciální obr y ste li, kde se vám z 
povalují dí 

Utlač 


u navíc musela trochu 
oit velikost map. Ne, r áme radost z toho, 


že nám někdo kvůli gra sekává hrací plochu, 


jejíž rozlehlost nám pro ovala pocit mocného 


„ Ale snad vývojáři z Fi- 
engine ý tak dobře 
poháněl jejich Pirates!, zasv dné z nejle 


ších strategií herní historie. 


185 


Strength 


Movement 


Já ty koule hledat nejdu. Ať je najde ten chytrák, 
kterého napadlo hrát petangue v džungli plné Ivů! 


Level: 


Experience (2) | 


„. Empire Earth či Rise of Nations. V nové Ci- 
n prostě do kolotoče dějin nastoupíte 4000 
let před naším letopočtem a vystoupíte v roce 
2050, aniž byste se museli starat, jestli zrovna trůníte 
v renesanci nebo v moderní osidlování vesmíru. 
Da Vinci by zaplesal. 
To ale neznamenc 
ně zjednodušil. 
technologie vynal rtnosti, jejich 
počet se ale nijak v . A propletenec 
vzájemných předpokladů pro pokročilejší vynálezy 
vás rozhodně zanedbávat vědu nenechá. Nabí 
tak nejen v volnost v zaměření vaší civi 
ale hlavně to počítači trochu ztěžuje jeho 


pro pokročile 


nické „čítování“. Hlavní de 
k tomu sebe y ne si tím 

omplikovali život. Aby AI i nadále byla pro hráče 
dostatečnou výzvou, musíme jí věnovat opravdu 
hodně úsilí“ 

Firaxis slibuje, že utne tipec i m podvůd- 

úm. Počítačový protivník si totiž vůbec nelámal 
hlavu s tím, kdo komu leze do zelí. Rozšířené mož- 
nosti diplomacie však z nedbalého zatoulání na c 
území učiní těžký prohřešek — pokud se totiž bude 
kdokoli chtít jít podívat do cizí říše, musí buď uzavřít 
smlouvu o právu průchodu, nebo danému ast- 
níkovi vyhlásit válku. 


ROZPÍNAVOST LIDSKÉHO DRUHU :enco- 


krát reprezentuje osmnáct národů, nicméně r 
mi budou postaveny na trochu jir 
na jaký jsme byli doposud zvyklí 
ý y a zaměření ti nahradila osobn 
charakterizovaná ma ze sedmi dostupných 
agresivní průmyslník bude asi pro národ 
ým přínosem než duchovní ek 
švihy ne jaly na bec 


r hry, Soren Johnson, 


noho nebohého státníka, budou se na blahobytu 
národa podílet i další osobnosti pěti hlavních ob- 
lastí lidské činnosti (umělci, vědci, inženýři, magnáti 
a proroci). Třeba Isaac Newton by mohl poskytovat 
bonus k automatické sklizní jablek a William Shake- 
speare ke krocení zlých žen. No, autoři na to ale asi 
budou mít jiný názor. 

Odpac i přímé rozhodování o tom, jak 
vládu si na svém písečku nastolíte. Žádná demokra- 
cie, žádné monarchie ani diktatury. Politické bonusy 
a postihy vyplynou přímo zných nastavení pěti 
hlavních ukazatelů (vláda, justice, práce, nábožen- 
ství a hospodářství). 

Nového taláru se dočkalo i náboženství. Jedno 
ze sedmi dostupných vyznání (budhismus, křesťan- 
ství, konfuciánství, hinduismus, islám, judaismus, 
taoismus) se usídlí v hlavním městě národa, který 


první objeví určitou technologii 
samovol 

hod orgar 

toty cest a přičinlivosti misionář 


A nane CHTIVÉ HRÁČE «ciě 


p nos il počet obchodovatel- 
ee APoHeBoní 


se pak dál 
arbarů do vý- 
íjí od kvality a hus- 


K oljény se stavěním d 

třiceti), ), ko k produkci b 

jí obyvatel. 

přízemní potřeby, která 

j ažovalo za 
S potravi- 

chodovat. Nicmé- 
ní růst, pouze se 
Sid asi nepočítá 

h hamburgerů majících za 


opice, a ne a ne se jí it— tentokrát 
nami n ednotlivými mě 
ně zpestření jídelníčku nijak r 
kladně projeví 

s importem amer 
následek metrákové 


ho a obranného čísla, 
Po vzoru realti- 


8 


j > u 


Kyoto £ 
R of Liberty j 


Isabella - Spanish Empire (Furious) © X 4 A 


mových strategií se naopak trochu diferencovala 

jejich účinnost. Kopiníci si klasicky oblíbili podlé 

bodání dlouhými kopí do běžících jezdců, sekerní- 

ci zase excelují v sekání hlav lehké pěchoty. Vojáci 

v bojích získávají zkušenosti, které se zúročí v jejich 

povýšení. Veteráni pak dostanou na výběr z několika 
C ních bonusů. , 

A když už se ve Firaxis tak pěkně rozjeli s diplo- 
macií, obchodem i vojenstvím, bylo by škoda, kdyby 
si to nechali jen pro režim jednoho hráče. Naservírují 
tedy několik typů multiplayeru včetně koope- 
rativního režimu. Uzavřená spojenectví ujete 
ve sdílení informací, výměně jednotek či surovin, 
čímž lze značně urychlit výzkum a pochopitelně po- 
sílit vojenskou moc. Chystá se dokonce i perzistent- 
ní on-line svět zvaný Pitboss, který bude fungovat 
podobně jako webové strategie. 

Vítězství opět dosáhnete několika způsoby — od 
vyhlazovacích orgií přes politickou dominanci až po 
výstavbu vesmírné lodě. Dokonce byste se měli do- 
čkat i dosažitelného triumfu pomocí pouhé [3 
kulturní převahy. 


strategie 
2K Games 
Firaxis 
Sid Meier's Alpha 
Centauri, Sid Meier's Antietam, Sim Golf, 
Civilization III, Sid Meier's Pirates! 
www.2kgames.com/civ4/ 
4. čtvrtletí 2005 
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inteligence — to všechno slibují 


Codemasters pro své nové závody. 
A není zase tolik důvodů jim nevěřit. 


Daniel Podhorský 


komu voní spálený benzin a horký asfalt, když 

se mu dostal do rukou TOCA Race Driver 2. 
Záplava aut i okruhů nadchla snad každého, koho 
nebaví jezdit tramvají. Úspěch hry byl fenomenální 
a není divu, že Codemasters už nějakou dobu pracu- 
jí na dalším pokračování, které by mělo být přehlíd- 
kou toho nejlepšího, co jsme kdy na poli virtuálních 
motorů viděli. Mezi dv u a trojkou však nebude 
tak velký rozdíl jako mezi jedničkou, jež se poctivě 
věnovala jen okruhovým závodům osobních aut, 
a dvojkou, kde jste mohli řídit vše od veteránů přes 
rallye speciály až po trucky. Najít dvoustopou moto- 
ristickou disciplínu, která tu nebyla zastoupena, není 
jednoduché. Opět si přichystejte všechen řidičský 
um, záběr TOCA Race Driver 3 je neskutečně široký. 


SOUKROMOU GARÁŽ pro 80 závodních aut 


byste v reálu hledali dlouho. Abyste ušetřili peníze 
za benzin, pozemky, hlídače, mechaniky a bůhvíco 
ještě, nacpali ji Codemasters do jedné krabice. Sice 
se ještě nevytasili se soupisem vozidel, ale prohláše- 
ní šéfa týmu Gavina Raeburna:,V TOCA Race Driver 3 
máme skutečné ikony osmdesáti let motoristického 
sportu/“ hovoří celkem jasně. Ovšem i část výpisu 


J* vosa v cukrárně si musel připadat každý, 
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Desítky aut, okruhů, několik typů 
závodů, skvělý model poškození, 
parádní fyzika, propracovaná umělá 


zarle 


z třiceti pěti soutěžních disciplín hodně napoví. 
Zmiňme třeba British GT a DTM za velké cestov- 
ní vozy, australské příbuzné V8 Supercars, Muscle 
Cars za našlápnuté ameriky, jejich brutální bratran- 


ce Monster Trucky, velkou cenu veteránů, rallye, 
formuli 3, formuli 1 či— s div se — šampionát 
zahradních sekaček. ný balík všeho možného 
i nemožného na čtyřech kolech. 

Fandy realismu jistě potěší zachování valné 
většiny důležitých pravidel soutěží. Pokud vás tato 
informace spíš vyděsila, nebojte se, všechny prvky 
komplikující jednoduché závodění půjde vypnout. 
Klidně si to pak můžete střihat přes rohy zatáček, 
aniž by vás někdo otravoval nějakou vlajkou. Možná 
to bude dobře i z pohledu elektronických soupeřů, 
protože podle posledních informací jim pravidla 
zatím moc neříkají. Kromě toho, že jezdí opravdu 
dobře a chovají se jako samostatné entity, také jezdí 


z-mmarkets 


místy až moc drsně, za což by si nějakou tu penali- 
zaci zasloužili. V určitých disciplínách to ale není na 
škodu, takže se necháme překvapit, jak bude agre- 
sivní Al nakonec vyladěna. Třeba se dočkáme již ně- 


kolikrát slibovaného vývoje vztahu ostatních pilotů 
k vám v rámci šampionátu. Fungovat to má jedno- 
duše — pokud někoho vystrčíte z trati, zapamatuje si 
to a v příštím závodě půjde po vás. A že jsou v tom 
všichni virtuální řidiči dobří. 


BUDOUCNOST BRUTÁLNÍCH PILOTŮ 


je zatím nejistá. Naopak zcela jistý je propracovaný 
model poškození i'skvělý fyzikální model zachová- 
vající maximální hratelnost při rozumných ústupcích 
skutečným vlastnostem aut. Vozidla budou opět 
složena z mnoha dílů, které půjdou v závislosti na 
materiálu ohnout, ulomit, rozdrtit nebo jinak zdeci- 
movat. Všechny závady by se měly, podle nastavení 


obtížnosti, projevit na jízdních vlastnostech vozu. 
Urazili jste přítlačné křídlo formule? Máte problém! 
Ale nejen bouračkami odděláte svůj vehikl. Sta- 
čí špatně řadit a zahyne vám převodovka, nešetrně 
přejíždět nerovnosti.. pápá tlumiče. Pokud chcete, 
aby kára vydržela více, vylepšete ji. Když už Code- 
masters licencovali auta, proč by si k nim nepřikou- 


pili práva na náhradní díly. Pořídit si jich můžete 
na osm desítek — pravých, značkových. Vzhledem 
k proslulosti série se nabízí otázka, kdo komu za užití 
loga vlastně platí. Ale zpátky k součástkám. Vývojá- 
ři jsou hodně pyšní na to, jakým způsobem mění 
vlastnosti auta. Jeho chování na trati má ovlivňovat 
na čtyři sta charakteristik (ve dvojce jich byla stovka). 
Způsob, jak se k tomuto závratnému číslu tým pra- 
cující na hře dostal, ukazují třeba pneumatiky. Mají 
se nejen ohřívat a sjíždět, ale podle hmotnosti vozu, 
v závislosti například na množství paliva, bude klesat 


či stoupat jejich vnitřní tlak, na nějž má mít dokonce 
vliv i nadmořská výška trati. A ta se bude měnit. 
Pětačtyřicet okruhů je rozeseto po celém světě. 
Část už byla k vidění ve dvojce, ale přibyly třeba tako- 
vé speciality jako Bahrain či Šanghaj. Milou vychytáv- 
kou je skutečnosti odpovídající umístění kamer pro 
záznam závodu. Tratí samotných však není jen čtyři- 
cet pět. Na okruzích se jich podařilo vytyčit téměř sto. 
Než je všechny pokoříte ve všech vozech, zabere to 
nejeden večer. Pokud vás to tedy bude bavit. 


NEJLEPŠÍ CESTA hrou spíš povede přes je- 


den ze dvou primárních modů — World Tour nebo 
Pro Career. První z nich je určen všem, kterým seděl 
styl vyprávění předchozích dvou dílů. Nejen na zá- 
vodní simulátor perfektně zpracované animované 
sekvence vás provedou (slibovaným) dramatickým 
příběhem a především závoděním se vším a všude. 


„V závodech můžete naskočit také 
-7 dovirtuálního kokpitu rychlé formule. 


Scénáristé slibují klišé — prostý děj, zaměřený více 
na auta než na sladkobolné vyprávění — něco mezi 
„pomstím svého otce“ z jedničky a situační komedií 
z dvojky, silně okořeněné informacemi o nadcháze- 
jícím závodě a autech, jež v něm pojedou. „Každá 
předělová scéna nového příběhu bude mít hodno- 
tu pro každého hráče řekl k tomu Gavin Raeburn. 
World Tour je tedy ideální způsob, jak si projet celou 
hru, přičemž by vás příběh neměl omezovat ve vý- 
běru závodů, jako tomu bylo ve dvojce. 

Pokud se počítáte mezi ryzí závodníky, které pří- 
běh zdržuje a kteří dychtí po nejrychlejším protnutí 


cílové čáry, máme pro vás Pro Career. Žádný příběh, 
jen čisté závodění. Vyberete si jednu ze sedmi disci- 
plín od veteránů přes okruhy a rallye až po off-road 
a začnete jezdit. Nejprve osedláte nejslabší stroje 
a postupně se propracujete až k jejich nejvýkonněj- 
ším bratrům. Od motokár po formuli 1. 

Ať už si sednete za volant čehokoli, užijete 
si zřejmě to nejlepší grafické zpracování soubojů 
na čtyřech kolech, jaké bude k mání. Auta, okru- 
hy i jejich okolí, to vše by mělo vypadat skvěle. 
Pozadu snad nezůstane ani ozvučení, s nímž si 
už tradičně dávají v Codemasters velkoů práci. 
Očekávejte ovšem i tvrdé hardwarové požadavky. 
Škoda, že do svého počítače nenamontuje- 
te nějaké virtuální díly, přibalené u hry. G8] 

FORMACE: 
závody 

Codemasters 
Codemasters 
TOCA Race Driver, 
TOCA Race Driver 2 
www.codemasters.com 
únor 2006 
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NOVINKY S:PREVIEW, / 


ESRB'PÁTRÁ PO VELIKONOČNÍCH VAJÍCKÁCH 


Push UP and DOWN in P © PEB 


rhythm 
JOY2 Change view 
JOY4 Change position 


JOYT Ouit 
P=M=UH. 


LNÍ KRÁSKY V PLAYBOYI 


O půvabu mnoha virtuálních hrdinek rozhodně „není pochyb. 
Lehké svádění počítačových hráčů odstartovala kdysi dávno 
Lara Croftová, a od té doby jdou 1vjejích šlépějích ED rádoby 
krásek. Jen pár vybraných se vša © 

ní kočka“ a ženštiny, které se on l Jinou v! k Boh a v vydava a 
snaží nejvíce, paradoxně většino 

Do americké verze proslulého mac 

dostala například eopoocn|> upí! 


ventury Fahrenheit, reportérka Alexa ze a 50 Er Bullet- 
proof nebo půvabná hrdinka z očekávaného akčního RPG Hell- 
gate: London od Flagship Studios. 
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Age of Empires Ili strategie 
Battlefield 2: Special Forces akce 
Call of Duty 2 akce 

- Givilization IV strategie 
Conflict: Global Storm akce 
Football Manager 2006 sport 
GT Legends závody 
Hammer © Sickle strategie 


Harry Potter and the Goblet of Fire akce 


Need for Speed: Most Wanted závody 
Peter Jackson's King Kong akce 
Pro Evolution Soccer 5 sport 
Shattered Union strategie 
Star Wars: Battlefront il akce 
The Matrix: Path of Neo EL 
Total Overdose akce 


% Trainz Railroad Simulator 2006 simulátor 
; k Vivisector: Beast Inside akce 


-ab Warhammer 40,000: Winter Assault | strategie 


Prosinec 2005 


Brigade E5 strategie 
Prince of Persia: The Two Thrones akce 
Ouake 4 akce 
The Elder Scrolls IV: Oblivion RPG 
The Movies strategie 


—— 


Playman 


EA Czech — 


CD Projekt 
Cenega Czech 
CD Projekt 
CD Projekt 
Seven M 

CD Projekt 
EA Czech 

EA Czech 
Cenega Czech 
CD Projekt 
Cenega Czech 
CD Projekt 
Seven M 

CD Projekt 
CD Projekt 
Cenega Czech 
CD Projekt 


Cenega Czech 
Playman 

CD Projekt 
Cenega Czech 


CD Projekt 


Povedená hororová akce The Suffering a je- 
jí aktuální pokračování The Suffering: Ties 
That Bind od Surreal Software se dočkají 
filmového zpracování. Na další filmeček 
na motivy počítačových či konzolových 
her se vrhne MTV Films (divize společnosti 
Viacom) ve spolupráci se Stan Winston Pro- 
ductions a Circle of Confusion. Projekt se 
zatím nachází v časném stadiu vývoje, a tak 
pochopitelně není známo, kdy bychom se 
hororového snímku měli dočkat. Jisté však 
je, že filmů podle her neustále přibývá. Jen 
bohužel většinou nedosahují takových kva- 
lit, jaké bychom si představovali. 


Stáhněte si hru New York Nights; 
Success in the Čity'“ 


(©) Přes wap HRY > Java hry 


(©) Na stránkách www.eurotel-live.cz 
(© SVS ve tvaru JHRA 333 na číslo 999 888 


L) Více her na games.eurotet-live,cz 


© na www.eurotel-live.cz 


více ze života 


LLLLLLLLLLLLÍ 
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Pro jednu z nejoblíbenějších multiplayerových 
stříleček se již záhy po jejím vydání chystá 


oficiální datadisk. Na co nového se tedy 


mohou hráči ve Special Forces těšit? 


<< „Počkej, až řeknu teď! Ne že začneš střílet jako první.“ Vladislav Růžička 


gunu jednu hru za druhou. Na to, že se rok 
co rok setkáváme s novým NHL, FIFA, Tige- 
rem Woodsem a dalšími sportovními „držáky“ které 
ovšem ne vždy přinášejí dostatek nového, jsme si 
už jakž takž zvykli, ale EA tyto novoty asi zavádějí 
i do jiných sérií. Vždyť už rok po vydání loňského 
Battlefield: Vietnam vyšel Battlefield 2, a ještě než 
stačila oschnout tiskařská barva na jeho recenzích, 
už byl oznámen oficiální datadisk s podtitulem 
Special Forces. Tak nám připadá, jako by se EA snažili 
rychle vyždímat z vývojářů i peněženek fanoušků, 


E lectronic Arts pálí s kadencí rozjetého mini- 


co se dá. Ono se není čemu divit, BF 2 je výborná 
hra, která navíc staví na velmi široké fanouškovské 
základně — vždyť předchozí díly a především BF 
1942 a jeho mody patřily mezi ty nejoblíbenější 
multiplayerové střílečky a dodnes se stále ještě 


těší přízni mnoha hráčů, i když jde o hry již znač- 
ně vousaté. | přes nesporné kvality ale Battlefield 2 
v době svého vydání rozhodně nebyl prost bugů 
(a některé obsahuje dodnes), a nemalý počet hrá- 
čů tak od dalšího hraní odradil. Není tedy divu, že 
když byl letos v červenci, měsíc po vydání BF 2, 


BATTLEFIELD 2: 
OPECIAL PORCES 


datadisk Special Forces oznámen, mnoho fanouš- 
ků se ptalo, zda by autoři místo vytahování další- 
ho oběživa z peněženek hráčů neměli spíše řešit 
otázky chyb, stability hry, obcházení anticheatova- 
cícho programu Punkbuster nebo průniky hacke- 
rů a změny statistik na oficiálních serverech, čehož 
jsme se už také dočkali. 

Peníze jsou jistě silné lákadlo, a protože BF 2 se 
prodalo jen za první měsíc přes 1 milion kopií, není 
divu, že EA tak rychle vyrukovali s dalším „dojákem“. 
Abychom ale hře nekřivdili — protože úspěch BF 2 
byl zřejmě předpokládán, datadisk vzniká vlastně 


již od počátku letošního roku, a tak snad v tomto 
případě nejde o žádnou herní rychlokvašku. Vzhle- 
dem k tomu, že je vytvářen v kanadské pobočce 
DICE, nemusíme se snad bát, že kvůli jeho vývoji 
přijdeme o záplaty, jichž BF 2 ještě několik jistě čeká 
(patche jsou totiž stejně jako původní hra tvořeny 
ve švédskému studiu). 


co PŘINESE DATADISK nového? Jak praví 


název — speciální jednotky přece! A dokonce rov- 
ch vydáních — můžeme se těšit na 


americké Navy SEALS, britské SAS, ruské SPECNAS, 
speciální jednotky fiktivní MEC (Middle East Coa- 
lition) a do kompletního sextetu už nám chybějí 
jen dvě skupinky arabských rebelů. Aby nedošlo 
k mýlce, speciální jednotka v tomto případě ne- 
znamená, že budete mít nové příslušníky jen v ka- 
tegorii „příslušník speciálních jednotek“ ale půjde 
opravdu o šestici plnohodnotných stran se všemi 
specializacemi od medika až po odstřelovače. 
Special Forces prý vzniká proto, že autoři chtěli 
dát hráčům intenzivnější pocit z pěchotního boje, 
nechat je vžít se do role špičkově vycvičených pro- 
fesionálů, jimž se řadový voják nemůže postavit, 
a to aniž by ho stále otravovaly (v šikovných ru- 
kách téměř všemocné) vrtulníky a tanky. Zní to tak 
trochu jako od chytré horákyně — DICE nejprve vy- 


tvořili hru, která se konkurenci vymykala právě díky 
propracovanému využívání bojové techniky, ale 
teď se chtějí zase vracet k pěchotním soubojům. 
Ovšem ač jich zřejmě bude na mapách rozmístě- 
no méně, o vozidla, vrtulníky ani čluny nepřijdete 
a do garáže dokonce přibude deset nových kous- 
ků — mezi nimi vrtulník Apache Longbovw, šestikolá 
bugina Ail Rider, ale také například omlácený ži- 
gulík, vysokozdvižný vozík, nebo dokonce i vodní 
skútr. Podobně se rozroste i arzenál — ke zbraním 


MBB —— m5 


„Co bylo dnes k obědu, vojáku?“ „Zase nějaký mišmaš. Pěkně mi to rajtuje v břiše.“ 


z původní hry má přibýt další tucet, jmenujme na- 
příklad samopal MP7, automatické pušky FN2000, 
G36-H a G36-K, FNSCAR a další. 


DUCHA SPECIÁLNÍCH JEDNOTEK a: 


hlavní proměnu hratelnosti nepřinese jen těch pár 
nových přírůstků v arzenálu a ve vozovém parku. 
Nejžhavější novinky patří spíše do kategorie vyba- 
vení. Jde o kuši, z níž lze vystřelit ocelové lanko a po 
něm pak sjet jako po lanovce, a lana s háky, která 
se hodí ke zdolávání vysokých překážek a vlastně 
s nimi můžete vylézt na těměř libovolný statický 
objekt, ať už je to dům, nebo stojící letadlo. Tyto 
možnosti jsou nejen velmi efektní; ale také efek- 
tivní — jednak se díky nim mohou hráči pohybovat 
terénem o něco rychleji, jednak se dostanou i na ji- 


nak nedostupná místa a lze snáze vyhledávat nové 
cesty, a tak nepřítele překvapit. tě tím vzrostou 
možnosti odstřelovačů, kteří se nyní dostanou i na 
budovy, kam nevedou žádné žebříky. 

Speciální jednotky často vyrážejí na lov skryty 
pod pláštíkem tmy a nejinak tomu bude i ve Spe- 
cial Forces. Pro noční mise autoři prý dokonce vy- 
tvořili další renderer, který lépe zvládá práci se svět- 
lem a stíny, takže se těšme na plížení a skrývání ve 
stínech a podobné skopičiny. To ale jen v případě, 


Mann, 30 


že protivník nemá na nose nasazenou další novin- 
ku — noktovizor. Před tím se ve stínech neschováte, 
na druhou stranu vás hráč s nokotovizorem neu- 
vidí v blízkosti nějakého silného světelného zdroje, 
a tak můžete protivníka s nočním viděním efektně 
paralyzovat třeba fosforovým granátem. Příslušníci 
speciálních jednotek nosí v torně i granáty se slz- 
ným plynem — když se ho nadechnete, rozmaže 
a rozvlní se vám obraz, což vede ke chvilkové dez- 
orientaci, během níž jste snadným cílem pro nepří- 
tele s plynovou maskou. Jednoduchým řešením by 
bylo nosit masku stále, jenže její nošení vás zpo- 
maluje (v masce se hůře dýchá, takže nemůžete 
běhat) a také samozřejmě zmenšuje zorné pole. 


NOVINEK tedy není mnoho. Pokud si to shr- 


neme, tak vliv na hratelnost mají vlastně jen noční 
mise a noktovizory, lana s háky, kuše s vystřelovacím 
lanem k rychlejší přepravě, oslepující granáty a slzný 
plyn. Autoři si představují, že datadisk přenese hrá- 
če do trochu jiného herního stylu s intenzivnějšími 
souboji, v nichž dostane hlavní slovo silná pěchota. 
S novým pohledem na styl hraní souvisejí i změny 
a inovace na mapách, jichž bude celkem osm. Jed- 
notlivé lokace by měly být o něco menší, s hustší 
a členitější zástavbou a dokonce prý i s možností 
vstupovat do interiérů. Na nějaké čištění budov ale 
Battlefield nikdy stavěný nebyl a troufáme si tvrdit, 
že ani nebude. Jediné interiéry, které jsme zatím 
viděli, byla skladiště; na otevíratelné dveře jsme bě- 
hem zkoušení preview verze nenarazili a ani další 
novinka — výtahy — většinou nefungovala tak, jak by 
měla (což znamená, že skrz nás projely a my zůstali 
stát v přízemí). Pochopitelně šlo zatím jen o preview 
verzi, uvidíme, s čím na nás vyrukuje hotová hra, 
která by se podle oficiálních informací měla [3 
objevit ještě tento podzim. 


Electronic Arts 
DICE 
Battlefield 1942, 

Battlefield: Vietnam, Battlefield 2 

www.eagames.com 

podzim 2005 


KOYZMÁ PCPAUZUJ:; 


aví vás strategie? Výroba jednotek, vy- 

jednávání, nelítostný boj a opojný pocit 

vítězství? Pak je Attack! něco pro vás. Jen 
malé upozornění: Není to hra na PC. V pohodě? 
Tak jdeme dál. V této deskovce nečekejte me- 
zigalaktické koráby, zástupy orků nebo třeba 
daňové tabulky a spoustu grafů. Autoři Attack! 
situovali do období druhé světové války. Ve slu- 
šivé krabici najdete více než 600 figurek, karty 
a obrovský herní plán světa. Plastové figurky 
vypadají překvapivě dobře (bodák na pušce vo- 
jáka, vrtule u letadla atd.). Navíc máte od každé 
jednotky dva druhy. A jaké že to jsou jednotky? 
Voják, tank, letadlo a dělostřelectvo. 
Na začátku hry - tedy ihned po vyloupání figu- 
rek... asi tak hodinu po otevření krabice - si hrá- 
či nejprve postupně vyberou státy až do počtu 
čtyř pro každého (chybí zde Asie a Pacifik — ty 
najdete až v rozšíření). Poté rozmístíte svoje fi- 
gurky na hlavní města. Ke každému státu si ná- 
sledně vyberete tzv. ekonomickou kartu, která 
určuje výnos té či oné země. Ač se to na první 
pohled nezdá, výnos je důležitým prvkem hry, 
protože každá armáda stojí na jednotkách a jed- 
notky potřebují peníze. Karty se berou náhodně, 
a tak není důležité ani tak rozmístění jednotek, 
jako spíš hodnota ekonomických karet. 
Pak už nic nebrání začít samotnou hru. Každé 
kolo má několik málo kroků, které si osvojíte 
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GAME BOY MICRO 


Do již tak početné rodiny handheldů neboli 
kapesních konzolí se v brzké době přiřadí dal- 
ší kousek. Jedná se o Game Boy Micro od Nin- 
tenda a v Evropě se objeví 4. listopadu v ceně 
2990 Kč. Slovo,Micro“ v jeho názvu znamená, 
že se dočkáte skutečného drobečka o rozmě- 
rech 10x5x2cm a hmotnosti 80 gramů, což 
z něj činí konkurenci i pro hraní na mobilních 
telefonech. Není asi nutné dodávat, že Game 
Boy Micro je de facto zmenšená verze klasic- 
kého Game Boy Advance, tedy softwarově 
plně kompatibilní se svým předchůdcem, 
přičemž současná herní knihovna čítá něko- 


lik stovek her. Drobný problém vidíme sice 
v hardwaru, ale za pomoci příslušné kabeláže 
si nakonec budete moci zahrát multiplayer 
i v případě, že na jedné straně bude vlastník 
GBA či GBA SP a na druhé majitel Game Boy 
Micro. Nový mikro-handheld disponuje dobí- 
jecí Li-lon baterií a kvalitním dvoupalcovým 
podsvíceným displejem, u něhož potěší re- 
gulace jasu. Za příjemný bonus považujeme 
odnímatelný kryt, kterých bude k dostání 
hned v několika různobarevných variantách, 
a přítomnost sluchátek v základním balení. 
www.cge.cz 


během pár tahů. Důležité je vytvořit si silnou ar- 
mádu, správně ji rozmístit a řídit se svou strate- 
gií. Tady máte možností nespočet. Od rychlých 
výpadů od začátku hry přes kontrolu nejdůle- 
žitějších míst v regionu až po totální „zakopání 
se“, nakupení co největšího množství jednotek 
a závěrečného tlaku obrovskou armádou. 

Za esenci této hry ale považujeme bitvy. Ve 
chvíli, kdy zaútočíte na svého soupeře, teprve 
poznáte, proč tato hra dosáhla ve světě takové 
obliby. Systém funguje jednoduše a svižně. Jde 
prakticky o posílání jednotek do bitevní vřavy 
a udělování zranění podle toho, co hodíte na 
kostce. Na papíře by popsaný systém nevynikl, 


72T 


zkrátka si to zkuste a uvidíte. Ideální na cesty, 
do rodinných skříní nebo třeba na večírek 


s přáteli. o 


ně 


(HLINÍKOVÝ KRASAVEC 


Pokud vás u MP3 přehrávače zajímá nejen cena, ale rovněž kompaktní rozměry, stylový design 
a kvalitní materiály, tak vás nejspíše osloví Oxygen MX322. V miniaturním těle z leštěného hliníku se 
skrývá zářivý modro-žlutý OLED displej, integrovaná Li-lon baterie umožňující až 15 hodin provozu 
(nabíjí se přímo z USB) a flash paměť s kapacitou 256, 512 nebo 1024 MB. Podporovány jsou formáty 
MP3, WMA a WAV a nechybí ani vestavěné rádio či mikrofon, díky kterému lze MX322 použít jako 
diktafon. Cena se pohybuje podle velikosti paměti asi od 3500 do 6000Kč vč. DPH. 


OXYGEN m= www.o20xyGEN.cz 


p 


Společnost LG Electronics CZ uvádí na český trh svou prv- 
ní DVD vypalovačku s podporou technologie LightScribe, 
která umožňuje nejen vypalovat data, ale i vytvářet po- 
pisky a obrázky na médium pomocí laseru vypalovačky. 
Prvním modelem s podporou této technologie je externí 


Super Multi GSA-2166D, který pochopitelně, stejně jako 

ostatní vypalovačky LG, zvládá zápis na všechny typy © LG ELECTRONICS m cz..GE.com 
DVD včetně DVD-RAM. Mechanika je dodávána v elegant- 

ním černém provedení a pochopitelně disponuje rozhra- 

ním USB 2.0. Výrobce udává specifikace zápisu na DVD+R 

16x, DVD+R DL 8x, DVD-R 16x, DVD-R DL 4x, DVD+RW 

8x, DVD-RW 6x, DVD-RAM 5x, CD-R 48x a konečně CD- 

-RW 32x. Předpokládaná cena tohoto ex- 

terního modelu by se měla pohybovat 

pod 2 800Kč vč. DPH. Doufejme, 

že se vbrzku dočkáme též 
interní varianty. 


Značka 
Kvalita 
Spolehlivost 


Imation'“ 
CD, DVD media 
USB 


DISKUS 


datamedia 8 storage 


ww.diskus 


Centrála - Praha 8 « Sokolovská 154- 180 00 Praha 
8 * tel: +420 266 315 401 « mailAdiskus.cz 
/ Pobočka Praha 2 « Dittrichova 6 « 120 00 Praha 2 
« tel./fax: +420 224 923 345 « dmAdiskus.cz 
/ Pobočka Brno * Cejl 20 - 602 00 Brno » tel./fax: 
545 213 082 - brno©diskus.cz / Pobočka Ostrava 
* Čs. legií 5/1719 « 702 00 Moravská Ostrava « 
tel./ fax:+420 596 624 745 « email: ostrava Adiskus.cz 


U j UST OUT. EA ČO. 
movies - music - video - photo - fun 
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TÉMA 


Tento měsíc vychází UFO: Aftershock, nová strategie 
brněnských Altar interactive. Ostatně o pár stránek 

dál si na ni můžete přečíst naši recenzi. Co všechno ale 
Aftershocku předcházelo a jak hluboko do herní historie 
sahají jeho kořeny, většina z vás možná ani netuší. Pojďme 
tedy oprášit zašlou slávu dávných králů herního světa. 


Vladislav Růžička 
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ze Palersen JJ r 


FO je v herním světě pojem, hra s velkým 
U H, legenda, vzpomínka na závan geniality 

z dob, kdy se hry neprodávaly v supermar-' 
ketech vedle stojanů s Vlastou, kazet s Rodinnými 
pouty a cédéček popových hvězdiček s naškublou 
hubou, které se zoufale snaží alespoň párkrát zabli- 
kat, než navždy zhasnou. Z dob, kdy hry sice byly ti- 
síckrát menší, ale přitom nepoměrně zábavnější. Jó, 


už nikdy nezhojí. Jejich Mythos Games totiž pod 
vydavatelskými křídly MicroProse vytvořili přelomo- 
vou hru, UFO: Enemy Unknown. Hráče k monitorům 
připoutala na svou dobu nádherná grafika a udržel 
je u nich maniakálně propracovaný herní systém. 
Příběh UFO: Enemy Unknown (v USA vydaná pod 
názvem X-COM: UFO Defense) začíná v roce 1998, 
kdy se najednou podezřele zvýší počet pozorování 


ZA CHVÍLI UŽ SE NAD NAŠÍ MATIČKOU ZEMÍ 
VZNÁŠÍ NEJEN HROMADA LÉTAJÍCÍCH TALÍŘŮ, 
ALE CELÁ STÁDA „LÉTAJÍCÍCH KRAV“ 


to bejvávaly časy, za našich mladejch let :-). Samo- 
zřejmě není řeč o předminulém roce a Aftermathu, 
ale o tom, co se odehrálo o celých deset let dříve. 


JE POSLEDNÍ DEN +oxu 1993, by to 


zatím bratři Gollopové vůbec tušili, právě se jim po- 
dařilo rozpoutat revoluci. Revoluci, jež zatřese sou- 
dobým herním světem, obrátí jej naruby a v mnoha 
hráčích zanechá hluboké jizvy nostalgie, které se 


neidentifikovatelných létajících objektů. Za chvíli už 
se nad naší matičkou Zemí vznáší nejen hromada lé- 
tajících talířů, ale celá stáda „létajících krav“, po nichž 
následují i jejich vidláčtí pasáčci a vůbec se dějí div- 
né věci. Když emzáci zahájí první otevřené útoky, j 

ustanoven X-COM, vojenská organizace, pověřená 
záchranou lidstva. A tak začínáte nad modelem 
planety ně — k dispozici máte jednu, základnu, 
dva letouny, pár vojáků a něco zbraní. S tím sotva 


Altar interactive ale nejsou jediní, kdo se věnuje pokračování série. Bratři Gollopové se 
nakonec nevzdali a své představy o pokračování X-COMu realizovali v lehce nadprůměrné 

© tahové strategii Laser Sguad Nemesis, která vyšla letos v květnu. Hra nemá s reáliemi 
X-C0Mu nic společného, ovládáte jednotky jedné ze čtyř ras— Šediváků, Mariňáků, Robotů 

- nebo pekelných hmyzáckých Zplozenců. S X-COMen ji pojí jedině jméno Juliana a Nicka 

Gollopových a také „oldschoolový“ hardcore tahový systém bez možnosti ukládání během 
bitev, který je největší předností a zároveň i slabinou hry. 

To open source projekt Xenocide se naopak snaží znovu vytvořit atmosféru původního 
UFO: Enemy Unknown, jen v novějším grafickém kabátě. Zvláštností tohoto projektu, 
který můžete nalézt na www.projectxenocide.com, je fakt, že jej nevyrábí žádný tým, 

ale kooperující skupina nadšenců z různých zemí, ke kterým se můžete připojit klidně 
ivy. Nejnovější release si můžete stáhnout z domovských stránek. Kdy bude venku něco 
alespoň vzdáleně podobného finální verzi, zatím nikdo neví. 

- Titul UFO: Alien Invasion, který se také všemi deseti hlásí k tradici původních série X-COM, 
naopak vyvíjí konzistentní tým lidí a už fakt, že si můžete vyzkoušet plně funkční demo, 
zní slibně. Hra tedy zatím simuluje jen taktickou tahovou část, ale snad se brzy dočkáme 

| idalších částí hry. Alien Invasion, která běhá plně ve 3D, pohání Ouake II engine. 


vystačíte na ty nejmenší létající talí- 
ře a prťavé astenické ufouny-šedáky 
s malinkým tělíčkem a ohromnou hla- 
vou. Hra byla neuvěřitelně vrstevnatá. 
Základem bylo sestřelovat „neidenti- 
fikovatelné létající objekty“ prozkou- 
mávat jejich havarované vraky i řešit 
ufonské pozemní výsadky. Letouny 
měly ale omezený dosah, a tak jste 
museli budovat další základny a vy- 
víjet nové technologie, které vám 
umožňovaly se vypořádat se stále ros- 
toucím tlakem mimozemšťanů. Po- 
kud jste někde selhávali, ufoni ovládli 
danou zemi, která vám pak nejprve 
přestala platit, a pak se rovnou stala 
nepřátelskou. Museli jste zvládnout 
mnoho kompromisů — získat dostatek 
peněz, strategicky rozmístit základny, 
kterých jste měli k dispozici jen ome- 
zený počet, a také je rozumně vybavit, 
protože plocha bází byla striktně ohra- 
ničena, a tak nezbylo než přistoupit ke 
kompromisům. | když strategická část 
byla zajímavá, jádro tvořily taktické 
mise — výsadky, během nichž vaši vo- 
jáci v izometrické grafice lovili na tahy 
„nepřátelskej šmejd z vesmíru“ anebo 
šmejd z vesmíru lovil je. Hra geniálně 
* 


« 


kombinovala tahovou strategii s RPG 
prvky, jako je inventář či získávání zku- 
šeností a povyšování vojáků. S titulem 
UFO: Enemy Unknown vývojáři prostě 
hráčům nadělili neuvěřitelně kom- 
plexní a okouzlující hru, ve které nešlo 
o to umět co nejrychleji klikat, ale tak- 
ticky uvažovat a přemýšlet. 


PO OBROVSKÉM OHLASU 


UFO: Enemy Unknown Mythos Games 
nelenili, diky čemuž se mohli rozra- 
dostnění hráči již rok poté, co nako- 
pali emzákům zadky přímo v jejich 
marťanské základně Cydonii, vrhnout 
na pokračování. X-COM: Terror from the 
Deep (1994) nás přeneslo o nějaký ten 
pátek dále do budoucnosti. Píše se 
rok 2040 a lidé si po vítězství nad vší 
tou mimozemskou havětí spokojeně 
pochrupují na vavřínech. Jenže nepří- 
tel je blízko, blíž, než kdo vůbec tuší. 
Mimozemšťané se zakuklili na dně 
světových oceánů, z nichž útočí na 
lodě i přístavy, a tak příslušníkům X- 
-COMu nezbývá než natáhnout plout- 
ve a neopreny, čapnout primitivní 
harpuny a ponořit se pod hladinu. Hra 
se opět odehrává ve třech různých 


BÍEZNABĚÍ — = 
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Mýchází v listopadu! 


Objednejte přes SMS! Je to jednoduché: 


+ 1) Napište SMS ve tvaru:,GS1A0E3 
příjmení/jméno/ulice/číslo/město/PSČ 
+2) Pošlete ji ze svého mobilu 
(neinternetu) na tel.: +420 736333110 
+ 3) Vaši objednávku obdržíte poštou na 
dobírku do Spracovních dnů. 


Uveděné cený jsou včetně DPH a poštovné 
a balné je ZDARMA. Získaná data nebudou 
použity pro jiné účely než je vyřízení 
objednávky, Objednávku lze stornovat ná 
tel.: +420 495260 769, Všechity inzerované 
přodtikty jsou pro PC CDROM! 


„Z (1599,-Kč 
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rovinách — globální management s rozmisťováním 
základen, správa základen od jejich budování až 
po výzkum, výrobu a nábor i výcvik personálu a do 
třetice jednotlivé taktické mise. V systému hry k žád- 
ným změnám nedošlo, jen A-COM: TftD dost přitvr- 
dil. Nepřátelé jsou mnohem tužší, mise rozsáhlejší 
a při útoku na základnu teď musíte dobýt nejprve 
její okolí, a až pak se dostanete dovnitř — rozstřílení 
a skoro bez munice. Hra byla místy natolik obtížná, 
že se z ní tu a tam stávala docela frustrující záležitost. 
Ani grafika nevypadala nejlépe, zřejmě za to mohla 
trochu nehezká barevná paleta, a tak druhý díl zda- 
leka nedosáhl úspěchu svého předchůdce. 


NASTALO POUČENÍ - bratři Gollopové si dali 


na chvíli pohov, nabrali do týmu další spolupracov- 
níky a výsledkem byl v polovině roku 1997 třetí díl 
série, nazvaný X-COM: Apocalypse. Dopadlo to více 
než uspokojivě — hra měla vyváženější hratelnost 
než druhý díl a mnoho recenzentů ji oslavovalo 
jako důstojného následovníka původního UFO. 
A to i přesto, že obsahovala některé prvky, které 


je chrání před toxickou atmosférou, v ohromné 
aglomeraci zvané Mega-Primus. Ale organizace 
X-COM musí znovu zasahovat, protože po městě 
se začínají otevírat dimenzionální brány a z nich 
vypadávají nepříliš přátelsky naladění mimozemš- 
ťané. Systém hry zůstal opět úplně stejný, jen se 
změnily reálie — glóbus nahradila mapa města, jed- 
notlivé pozemské frakce pak vystřídaly korporace 
a městské gangy, které se do vás v případě potřeby 
s vervou pustí, a tak je nutné hlídat ufonský vliv 
a třeba se i snažit při vzdušných soubojích nede- 
molovat jejich budovy. Hra jako obvykle končí in- 
vazí do emzáckého hájemství — tentokráte je to cizí 


dimenze — a zničením srdce nepřátelských sil. Bo- 


hužel tím také končí klasická série X-COM, jak jsme 
ji znali, a Apocalypse se stala také poslední X-COM 
hrou, na níž se podíleli bratři Gollopové. 


C VRTY DIL, nazvaný X-COM: Interceptor, spatřil 
světlo světa o rok později, tedy v roce 1998. Micro- 


Prose usoudili, že hráči by již nedokázali zvládnout 
další reinkarnaci A-COMu ve stejné podobě a bo- 


ORGANIZACE X-COM MUSÍ ZASAHOVAT, PROTOŽE 
SE OTEVÍRAJÍ DIMENZIONÁLNÍ BRÁNY A Z NICH 
VYPADÁVAJÍ NEPŘÁTELŠTÍ MIMOZEMŠŤANÉ. 


neodpovídaly původnímu systému hry, konkrétně 
šlo například o možnost přepnout v taktické části 
do realtimového módu. To se však nakonec uká- 
zalo jako výhoda, především v misích, kdy hráč již 
disponoval vycvičenými vojáky a potřeboval rychle 
zlikvidovat slabého protivníka, zalezlého někde na 
druhém konci mapy. X-COM: Apocalypse se odehrá- 
vá v roce 2084. Většina populace se rozhodla opus- 
tit Zemi zamořenou předchozími válkami a vydat 
se do vesmíru. Zbytky. lidí vegetí pod kopulí, která 


hužel je napadla naprostá zvrácenost — zbavit se 
tahové taktické části hry a místo ní použít vesmírný 
„simulátor“ Výsledkem byla průměrná spatlanina, 
nepovedený mutant průměrné strategie a ještě 
průměrnějšího simulátoru. Ani kočka, ani pes, ale 
slovy Václava Klause regulérní kočkopes. O tři a půl 
roku později se MicroProse zvedli k ještě jednomu 
agonickému záchvěvu, tentokrát již pod finanční 
taktovkou Atari, či spíše Hasbro Interactive. Výsled- 
kem jejich pachtění se stal naprostý odvrat od žánru 


= 
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X-COM: EXTRATERRESTRIALS 


MOVNO T 
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ODHBAZOZOU 


Jeremy 


Jackie 


Fanatic 


[c2nce DE m = prvních třech dílů a výsměch všem fanouškům série 

n SMETISTE HERNÍ ARISTOKRACIE X-COM (nepočítaje do ní pochopitelně čtvrtý díl) 

n = patvar s názvem A-COM: Enforcer totiž byla prach- 
Abandonware jsou zapomenuté programy, na něž se už nevztahují autorská práva — na stránkách, které takový software sprostá akční řež, third person konzolová akce, kte- 

» schraňují, naleznete spousty volně stáhnutelné herní klasiky. Mezi vystavenými tituly najdete právě i legendu říše tahových rá přemýšlivé hraní prvních třech dílů vyměnila za 
strategií, UFO: Enemy Unknown. Takže pokud chcete přičichnout k tomu, jak voní klasika — račte. Těch pár megabajtů, které zběsilé pobíhání a ještě zběsilejší mlácení do tlačítka 

= hra zabírá, jistě zvládnete ustát i s vytáčeným připojením. A nezapomeňte, že dnešní počítače už dávno přesahují rámec „fire“ Hasbro dalo bohužel přednost Enforceru před 
představ o výkonnosti z roku 1993, takže si raději z internetu stáhněte i volně dostupný prográmek DOSBox, který vám další vyvíjenou akční hrou z toho prostředí, X-COM: 

vašeho mazlíčka zpomalí na zlomek výkonu. Alliance. | když i v tomto případě šlo především 

= o akční hru, měla mít taktický nádech s ovládáním 


X-COM: Alliance : : : celé skupiny vojáků, a dokonce v ní měl existovat 
i výzkum a vývoj nových zbraní z cizáckých tech- 
nologií ukořistěných během misí. Vydání bylo ně- 
kolikrát odloženo, až byl nakonec vývoj v roce 2002 
úplně pozastaven. 


0 REINKARNACI X-COMU se tou dobou 


pokoušeli i bratři Gollopové, ale protože práva na 


==" tento titul vlastnili MicroProse, svou hru (která měla 
2 : být vlastně 3D předělávkou původního UFO: Enemy 
“ jh Unknown) nazvali Dreamland Chronicles: Freedom 

= = : E Ridge, jenže jejich tehdejší distributor Virgin vývoj 

i: Vnč 8 A k zastavil a titul nabídl českým Altar interactive. Ti 


sice souhlasili, jenže brzy zjistili, že nemají potřeb- 

né licence na další enginy vázané na zdrojový kód, 

takže jim nezbylo nic jiného, než začít úplně od 

píky — hru nazvali UFO: Freedom Ridge. Ovšem další 

distributor, francouzský Titus, přestal platit, a tak se 

osud pokračování UFO opět trochu zdramatizoval. 

h Naštěstí se projektu ujala Cenega, a tak hra, do tře- 

— . v = ; tice pojmenovaná UFO: Aftermath, konečně před- 

: loni na podzim vyšla, i když v trochu kompromisní 

| i podobě. Mnoho hráčů bylo zklamáno příliš okleš- 
| těnou strategickou částí hry, což snad napra- 

ví právě vycházející UFO: Aftershock. 
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HLASUJTE NEJOBLÍBENĚJŠÍ HRU 


A VYHRAJTE JEDNU z DESETI ORIGINÁLEK F.E.A.R. Či PLAK KÁTY S MOTIVEM TÉTO HRY 


V první SMS napište název své nejoblíbenější hry. 
Ve druhé pak uveďte své jméno a kompletní adresu. /2005 8. 


Zprávy pište v tomto tvaru: 
DBT GS 78 hra 
DBT GS 78 jméno, ulice a číslo, PSČ a město 


Tedy například: 
S 78 WORLD OF WARCRAFT 
Mrzutý, Žalostná 13, 180 00 Praha 8 


S Praha. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS je 6 Kč. 
živatel souhlasí se zařazením údajů erg 
Ísla do marketingové databáze IDG. 


10. NHL 06 771/2005 84 


V čísle 76 jsme hráli o pět DVD mechanik a vypalovaček od společnosti LG. 
Sedmdesátým šestým a čtyřmi po něm následujícími výherci jsou: 
Štěpán Vala, Adamov+ David Martínek, Náchod+Jan Michal, Česká Lípa* 


Petr Liška, Dolany u Olomouce +Jana Horáková, Praha 4 
Gratulujeme! 
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8. Dungeon Siege II 76/2005 8.0 


10. Freedom Force vs. The 3r h 72/2005 7.5 
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FÁBLE:THE LOST CHAPTERS 
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8. Age of Empires III NOVINKA 8.5 
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4. NHL 2005 
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6.NHL06 * 76/2005 8.3 
7. Profvo 


8. NBA Live 2005 
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77/2005 8.1 


4. FlatOut 69/ 
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4. Pacific Fighters 68/2004 7.5 
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<SDEMO NA ovo 


Ve zšeřelé, sterilně vypadající 
místnosti, ne nepodobné vězeňské 
cele, klečí muž. Ruce položené 

na stehnech, hlavu odevzdaně 
svěšenou a po celém těle se chvěje. 
Strachem, vzrušením a možná 
obojím. Je tady, je někde blízko, 
cítí ji. Je jeho součástí, stejně 

jako je on součástí její. Náhle 
ocelově šedou oblohu, z níž se 

k zemi řítí provazce vody, rozčísne 
blesk, pruh bílého světla na chvíli 
ozáří prázdnou místnost a za 
prosklenými dveřmi se objeví 
nejasný stín. 

A pak ji uslyší. Někde hluboko 
uvnitř jeho hlavy se znenadání 
rozezní zlobou k nepoznání 
změněný dětský hlas a z parapetu 
úzkého, u stropu umístěného 
okna se vznese se znepokojeným 
zakrákoráním několik havranů. 
Jako kdyby i oni slyšeli ono 
tlumené, nenávistné zasyčení. 
„Zab“ je! Zab' je všechny!“ Slova 

v něm rezonují a nabývají na síle, 
přiživovaná divokými barevnými 
výjevy, které se mu teď míhají 
před očima. Obrázky plné utrpení, 
bolesti a pláče malé holčičky. 
Zprvu rozmazaný stín za 
skleněnou výplní dveří nabývá 
stále konkrétnějších tvarů dětské 
postavy. Je tady! Jen kousek od 
něj. Hlas v hlavě zesiluje a pak 

se pomalu a neslyšně začnou 
dveře otevírat. Tušil, že to už brzy 
nastane. Začnou se dít věci. Hrůzné 
i krásné. A když o chvíli později 
Paxton Fettel kráčí chodbou 

s nepřítomným výrazem na tváři 

a s nožem v ruce, skutečně 

se začínají dít věci. 


ov>v 


Vladislav Růžička 
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„Pojďke mně, pan: 
si hrát na schovávanou“ 


„Ždá se, že by chtěl 
něco říci, ale nemá čím.“ 


řišlo to vcelku znenadání počát- 
p: loňského května. S blížící 

se losangeleskou výstavou E3 se 
internetem rozletěla informace, že Mo- 
nolith připravují novou střílečku, a hned 
v závěsu byla o několik dní později po- 
tvrzena oficiální tiskovou zprávou. Lec- 
kdo si možná při pohledu na první nic- 
neříkající screenshot a silácká hesla ve 
stylu „Matrix se snoubí s Kruhem“ opo- 
vržlivě odfrknul — vždyť klidně mohlo jít 
jen o pokus zviditelnit se a přiživit se na 
netrpělivě očekávaném třetím pokračo- 
vání Doomu, mohl to být jen další napůl 
předrenderovaný obrázek z nějaké hry, 
která třeba nikdy nevyjde. Jistě, mohl, 
jenže to by pod hrou, tou dobou již 
označovanou jako KE.A.R., nesměli být 
podepsáni právě Monolith, autoři pecek 
jako Shogo, Blood, obou dílů No One Li- 
ves Forever, Aliens vs Predator 2 nebo Tron 
20. Vzápětí se objevilo dalších několik 
obrázků a pak i půlminutové in-game 
video, které veškeré pochyby rázně 
smetlo ze stolu. Nejenže potvrdilo, že 
obrázky jsou skutečně ze hry a ne ze 3D 
Studia Max, ale také předvedlo, jak skvě- 
le vypadá grafika v pohybu. Zpomalené 
záběry z boje, vzduch plný prachu, krve 
a tříštícího se skla či „rag-doll“ efekty 
nepřátel teatrálně přepadávajících přes 
zábradlí a metajících přemety po zása- 
hu brokovnicí — to byla lákadla, která 
na hráče útočila. Nedávno se dokonce 
objevila dvě hratelná dema a nakonec 
jsme se přece jen dočkali — FE.A.R. je 
tady a můžeme vás ubezpečit, že nejde 
o žádnou nafouknutou bublinu! 


PAXTON FETTEL SE ZBLÁZNIL. 


To by byla vcelku nezajímavá informa- 
ce, kdyby ovšem Paxton Fettel neutekl 
a cestou nevraždil a nežral lidi. Jenže 
Fettel pěkně řádí, navíc má pod palcem 
celý prapor klonových vojáků značky Re- 
plica (ne, nejsou od Mattela) a s nimi se 
nemilosrdně prosekává (a to doslova) za 
svými úchylnými cíli, ať už jsou jakékoliv. 
Fettel je totiž hlavní součástí projektu te- 
lepaticky ovládaných bojovníků, jedno- 
duše řečeno - jejich velitel. Otázka, proč 
Fettel svačí personál Armachamu (což je 
společnost zabývající se vojenským vý- 
zkumem, která vojáky Replica vyvinula) 
a přikusuje k tomu kolemjdoucí civilisty, 
není zpočátku na pořadu dne. Důležité 
je jediné — Fettela za každou cenu za- 
stavit, protože na několika vysoce po- 
stavených pozadích už od koudele za- 
čínají nebezpečně chytat i kalhoty. Tým 
Delta Force své vnitřnosti již věnoval na 
výzdobu interiérů Armachamu, takže 
teď nadchází pravá chvíle pro speciální 
jednotku FE.A.R. neboli First Encoun- 
ter Attack Recon (volně přeloženo „při 
prvním setkání to rozstřílej, pak téprve 
zkoumej“), malou elitní skupinu speciali- 
zovanou na boj s paranormálnem. 
Příběh ovšem rozhodně není tak 
jednoduchý, jak jsme naznačili. Ve sku- 
tečnosti patří k tomu nejlepšímu, co 
v žánru first person stříleček můžete 
v současnosti vidět. Postupně se vyno- 


řují další a další indicie, ať už v podobě 
vidin, telefonních vzkazů nebo zapome- 
nutých laptopů. To je také jeden z dů- 
vodů, proč má cenu procházet hrou 
pomalu a pozorně sledovat veškeré 
informace, jež se objeví. Jenže s kaž- 
dou zodpovězenou otázkou se vynoří 
alespoň dvě další, a až do konce hry tak 
nebudete mít v mnoha věcech jasno. 
Ledacos vám nedojde ani po prvním 
dohrání, a to už je solidní motivace k to- 
mu pustit se do hraní znovu. Jak to, že 
jste byli k jednotece FE.AR. převeleni 
„náhodou“ zrovna den před Fettelovým 
útěkem? Jak to, že vás jako nováčka 
hned nasadili do akce? Jaký je ve sku- 
tečnosti Fettelův cíl a co s tím má co do 
činění malá černovlasá holčička v krva- 
vě rudých šatech? Kvalitou příběh klid- 
ně snese srovnání například s Half-Lifem 
2,i když stylem vyprávění je úplně jinde. 
Podobnost s FPS ikonou od Valve může- 
te ostatně najít i v němém hlavním hr- 
dinovi, který dokonce ani nemá jméno. 


Jestli je to dobře, nebo špatně, je otázka, 


ovšem mlčenlivost a anonymita hlavní- 
ho hrdiny nevadí, právě naopak — hráč 
si snáze namísto abstraktního hrdiny 
představí sebe. Ale nebojte se, ve finále 
se příběhové klubko přece jen rozpřede 
a dojde i na vysvětlení, proč hlavní hrdi- 
na nemluví a kdo to vůbec je... 


NA FILOZOFOVÁNÍ NENÍ ČAS. 
FEA.R. je totiž opravdu-S.T.R.A.CH. Vřele 
doporučujeme ke hraní usednout v no- 
ci, pozhasínat všechna světla, nasadit 
sluchátka a po ruce mít připravené ná- 
hradní spodní prádlo. Kdo si vyzkoušel 
demo, ten už tuší. 

Do temné chodby sklepení proudí 
světlo skrz těžké žaluzie, ale paprsky jen 
ostýchavě krájejí tmu. Scénu podbar- 
vuje nenápadná tichá hudba, spíše jen 
jakési brumlání. Hra poradí použít bater- 
ku, takže ji rozsvítíte. Pomalu postupuje- 
te chodbou, když tu se odehraje několik 
věcí najednou — baterka zdechne, za- 
klapnou se žaluzie, ve vysílačce se ozve 
tiché zapraskání, hrdina začne přerývavě 
oddechovat a do tmy se ozve potměšilý 
dětský smích. Hudba dramaticky zrych- 
lí, ozve se zašramocení, ve tmě se něco 
pohne a vyrazí to proti vám... jen pár 
krys. Sotva urazíte několik dalších kroků, 
hudba se uklidní, baterka znovu rozsvítí, 
ale to jen proto, aby se za okamžik ve 
stínu na okraji zorného pole cosi mihlo 
a zase se ozval zlomyslný dětský smích. 

Pochopitelně se netřesete strachy 
celých patnáct hodin, které vám hra 
zhruba zabere. Místo toho se EEA.R. daří 
neuvěřitelným způsobem udržovat po 
celou dobu napjatou atmosféru, která 
musí zákonitě co chvíli vyústit v nějakou 
tu lekačku. Nic na vás neustále nevyska- 
kuje a hra si ani nepomáhá berličkou 
tmy jako v pytli jako Doom 3, FE.A.R. na 
to jde přesně opačně. Procházíte kance- 
lářemi Armachamu, víte, že někde blízko 
je Fettel a všude kolem vidíte pozůstat- 
ky jeho řádění — zkrvavená lidská torza, 
rozbité a zpřeházené vybavení. Osvět- 
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lení poblikává a tiché nenápadné hudbě dodává 
rytmus pravidelné bouchání rozbité roletové dveř- 
ní mříže. Pak se ozve charakteristické zapraskání, 
oznamující přítomnost paranormálního jevu, hudba 
zrychlí, ze stropu začne odpadávat řada sádrokarto- 
nových kazet a vedle vás bouchnou dveře. A za nimi 


kroky. Ustrašeně otevřete a místnost je prázdná. 


NIMÁLNÍ KONFIGURACI BYCHOM SI 
) 


MIR 
PRO 


NEPŘÁTELÉ 


Protivníci se místy chovají tak neuvěřitelně, 
až vás napadne, jestli nejsou naskriptováni. Prý 
ne — sice reagují na určité „spouštěče“ ale pod- 
le aktuální situace se mohou rozhodnout i jinak. 
Neopatrný postup, náhodné kopnutí do kbelíku 
nebo světlo z baterky v zorném poli nepřítele, a už 
máte na krku celou jednotku. Nepřátelé postupují 


O SLUŠNÉ HRANÍ TROUFLI OZNAČIT 


ZA ZCELA HYPOTETICKOU... 


A takhle to trvá několik nekonečných minut, po něž 
vás hra drží v napětí, aniž by k tomu potřebovala je- 
diného nepřítele, jedinou bafající vidinu. Několikrát 
se opravdu vyděsíte jen proto, že ve vypjaté situaci 
vrazíte do nějaké bedny, která s chřestěním spadne. 
FEA.R. si s hráčovým strachem pohrává skutečně 
mistrně. Příkladem je scéna, kdy se před vámi v jaké- 
si údržbářské šachtě objeví Alma (to je ta zlověstná 
holčička). Zastavíte se a chvíli na sebe civíte. Čekáte, 
že zmizí, jenže ona se místo toho rozeběhne po čty- 
řech jako nějaké zvíře přímo proti vám a rozplyne se 
až Ve stínu u vašich nohou. V tu chvíli vámi projede 
takový strach, že jen strnule zíráte a nezmůžete se 
ani na stisknutí tlačítka pro couvání. 


„E.A.R. ALE NENÍ HOROR je to přede- 
vším střílečka. A to střílečka opravdu vynikající, hut- 
ná a napínavá. Recept na ni není papírově nikterak 
složitý, ale vlastní příprava vyžaduje opravdového 
mistra šéfkuchaře. Vezměte reálně vypadající ne- 
přátele, smíchejte s několika džbery flexibilní umě- 
lé inteligence, okořeňte účinným arzenálem a vše 
dozdobte fyzikálním modelem s rag-doll efekty 
a s možností zpomalení času. 
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obezřetně a ve skupinách, hojně používají granáty, 
krycí palbu, schovávají se za předměty, parakotou- 
ly proskakují okny a všemožně se vás snaží obejít. 
Nejednou se tak stane, že v případě neopatrného 
postupu se dostanete do křížové palby a je po vás 
veta. Vběhnout mezi skupinku nepřátel se v této 
hře většinou nevyplácí. 

Kontakt probíhá v drtivé většině případů tak, 
že si vás protivník všimne jako první, načež větši- 
nou následuje výkřik „Flush him out!“ a už k vám 
letí granát. Někdy se nepřátelé dokonce nahrnou 
hned za ním, většinou však ale vyčkávají, zaujíma- 
jí výhodné palebné pozice, a pokud je to možné, 
snaží se vás obejít. Dojem uvěřitelnosti dotváří je- 
jich vzájemná komunikace, jež se'liší podle situace 
— zejména podle stavu jednotky. Rozesmálo nás, 
když se velitel zdecimované čety pokoušel poslat 
posledního vojáka na průzkum (čili na jistou smrt), 
na což se mu dostalo vzdorné odpovědi: „No fuc- 
king way!“ Ovšem ani umělá inteligence se ob- 
čas nevyhne pěknému kiksu (třeba takový pokus 
prohodit granát skrz nerozbitné sklo strážnice je 
opravdu vtipný), naštěstí se takovýchto výpadků 
dočkáte jen výjimečně. 


čunu 


| 
é 


KONFIGURACE PC 
I když zpočátku budete mít před nepřáteli NA PŘÁNÍ 

opravdový respekt, za chvíli se rozkoukáte a za- 

čnete využívat jejich hlavní slabinu, příliš často to- = 

tiž jen čekají, co uděláte vy. Samozřejmě nesmíme EV „ VÝHODNÉ 

zapomenout na třešinků na dortu — zpomalit na EKOLIKA SPLÁTKY 

určitou dobu čas. To je ten Matrix, o němž jsme se h = 

zmiňovali v úvodu. Kolem vás sviští kulky, tříští se 

sklo, rozstříkává krev a vy zatím v klidu pumpujete 

do nepřátel olovo po kilogramech. K tomu po- 

slouží arzenál čítající devět kousků od klasických 

zbraní, jako je pistole (zvláště efektní v duálním 

módu), samopal, dvě automatické pušky nebo 

brokovnice, až po trochu exotičtější záležitosti : 

typu hřebíkomet (který krásně přišpendlí nepříte- DXT KOMPLET SPECIAL 

le ke zdi), vrhač částic s užitečným odstřelovacím AMD Sempron 2500+, 256MB DDR, 80GB HDD, 

RY: = x . ša A FDD 3.5", VGA SIS 2D/3Dint, SB 3D 5+1 surround sound, 

módem, trojhlavňový raketomet nebo ničivý au- LAN 10/100 Mb/s, DVD-ROM 16x/48x, 

tomatický kanón. FE.A.R. umožňuje i boj zblízka, 17" monitor TCO 99, klávesnice, myš 

bezvadná jsou zejména různá kopací komba, kdy ss é = 

můžete kombinací kláves vykouzlit podmetení aká 9 je © 9 9) 3 

nebo otočku ve výskoku. DXT KOMPLET MAX 

AMD Sempron 2800+, 256MB DDR, 80GB HDD 


GRAFIKA JE LÁKADLO. Není se čemu FDD 3.5", VGA ATI 9600 Pro 128MB, SB 3D 5+1 surovnd Sound, 


SEZONA k LAN 10/100 Mb/s, DVD-RW/CD-RW, 
divit, pixel shadery 2.0, normal mapping, dyna- 17" monitor TCO95 FLAT repro, klávesnice, myš 


mické osvětlení, měkké stínování i částicové efekty SLEVA 
— vše vypadá skvěle, i když pochopitelně za cenu od /měe 1 3 9 9 O 


krvavých hardwarových nároků. Minimální konfi- VVHODNÝV NOTEBOOK 
guraci, kterou je oficiálně stanovená sestava s CPU AcerhravelMate“231 3 NLC 
1,7 GHz, 512 MB RAM a GeForce4 Ti 64 MB (nebo .é honem o- —————é 
Radeon 9000), bychom si pro slušné hraní troufli HDD 40GB ATA/100, RAM 255 MB DDR, Combo DVD/CDRW, 
označit za zcela hypotetickou. Radovat se nemo- — Modem 56k, síťová karta, USB 2.0 3x, Linux 
hou ani majitelé o něco lepších karet, protože série já 


GF 5200, 5600 a 5700 nejsou stejně jáko Radeony = 1 3 - 9 9 (0) V 


9200 uvedeny na seznamu podporovaných čip- b PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
setů. Teoreticky by tedy měla hra fungovat na GF4 » Z ÍE 
MINIMÁLNÍ CENY 


Ti a pak až GF 5900 a výše (respektive Radeon 9000 = ZEĚ 
a pak 9500 a výše), přesto ale prý běží na minimální VYBER : PC SESTAV: 7 přesné NA wiRU 
detaily i na kartách GF 5700, takže těžko nějak defi- F EEA i 
nitivně soudit, na čem si KE.A.R. zahrajete a na čem úmá i 
ne. Pokud však nebazírujete na maximálních detai- DXT WORKSTATION 
lech, nemusíte hned upalovat pro novou grafickou 


DXI EURO PC+ 
„ AMD Sempron Intel Celeron 


operační paměť 


GF 6600 a Radeonu 9600. A nejlepší je, že podobně 
jako vynikající Far Cry je i FE.A.R. hrou, u níž je hezká 
grafika jen takovou další nadhodnotou k výborné 
hratelnosti, která staví na napětí a filmovém vy- 
právění. Nezbývá než přijmout linearitu misí i celé 
příběhové linie — koneckonců je opravdu vyvážena 
zlatem v podobě skvělé atmosféry. DXT GAMES 007 DXT TURBO 3000 

KE.A.R není hra, kterou byste po prvním do- Sempron 3000+ AMD Athlon 64 
hrání zahodili do koše — na to zůstane na konci soc 754 ov 
příliš mnoho nezodpovězených otázek. A pocho- Ů 3 
pitelně nechybí ani správně hektický a zuřivý mul- 
tiplayer, o němž si můžete přečíst v GS číslo 76. 
Postěžovat bychom si tak mohli možná jen na tro- 
chu uniformní a šedivý design levelů stěsnaných 
do interiérů (i když to odpovídá tísnivé atmosféře 
hry) nebo na menší počet nepřátel — jinak se 85 
toho EE.A.R. dá vytknout jen málo. 


OVERDIKT 


. Fy not! 


kartu, hra je na střední detaily slušně hratelná i na k- 2500+ 64 bit | JE zm 
přesní 
9 


pí ot, FDD 


ro, nd. 
LAN rr SLEVA 


© * Sotip ommý <2 6 
2 tip Fovon) +5) 4 46 
n ZDARMA 


EXPRESNĚ PO CELÉ ČR DO 24h 


„. A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNÉ NÍZKÉ CENY!! 


ZA 271 742 467 


JE 


Výborná akce, která 


© téměř dokonalý spolu s Half-Lifem 2 

© tajemná hororová ří 
. : aFarGry patřído © PRAHA 10 - Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 
střílečka královského triumvirátu BRNO - Kamenná 1, Tel./fax: 543 211 417 


FPS žá PLZEŇ - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
: zánru. ZLÍN - Vodní 453, Tel.: 577 431 491 
NENÍ OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
“ ; OLOMOUC - Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 
9 survival horor HRADEC KRÁLOVÉ - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 
© nelineární ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 
© pro slabé povahy 


© strašidelnější než Doom 3 


KARLOVY VARY - Sokolovská 80, Tel.: 353 540 630 
č. BUDĚJOVICE - Husova 109, Tel.: 385 310 025 
MARIÁNSKÉ L. - Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 
MLADÁ BOLESLAV - Staroměstské nám. 86, Tel: 326 734 858 
< = bez DPH, v kategorií silver, platné při předložení télo inzerce do 14 dnů 


v hotovosti. Změna cen 2 sortimentu vyhrazena. zdarma 
p pro p1o objednávky na nad" 10.006,- Kč: Tiskové čhýby vyhrazeny. Použié KAoorato jsou 


RECENZE“ AKCE“ DEMO NA ovo 


bok 
. A i 
„Tak pojď, Rusáku. Ukážu ti, 4 


jak pracuje americký novinář.“ 


bá 
$+ nebylo vlastně vůbec k ničemu — © archeolog. A má i podobné zvláštní nadání připlétat STEALTH [STELG] — TAJNOST. 


hratelnost byla zoufalá a už už se zdálo,že pro- © se do situací, které nepříjemně zavánějí. Tentokrát 


jekt bude ukončen. Pak ale někoho napadlo © Matt vyráží za reportáží do Moskvy, jenže krátce po VYHNOUT SE ODHALENÍ TÍM, 
zaměřit se na něco zcela odlišného: skrývání se ve © příletu se vše nepříjemně zvrtne, když ho zatknou ŽESE POHYBUJETE OPATRNĚ. 


stínech a opatrné plížení, které kupodivu fungovalo © při noční „návštěvě“ mauzolea, obviní z pokusu 


výtečně. Světlo světa tak spatřil Thief — první stealth o vraždu a zavřou do proslulého vězení KGB v mos- JETO ZVLÁŠTNÍ, ALE NEBYT 
hra a Vlastně i nový herní žánr. Podstatou stealth her | kevské Lubjance, odkud musí uprchnout a následně TOHO ŽE VLOOKING 


není akce a boj, ale naopak snaha se přímým střetům — rozplést komplot, do kterého byl zamotán. ; 

vyhnout (viz S rtovéhéslo v B sdu), Takóvý herní č z.. GLASS DOSTALI KONCEM ě 
styl dokáže paradoxně vyprodukovat nesrovnatelně COLD WAR NESKRYVA, Po DEVADESÁTÝCH LET PODIVNÝ 
větší množství emocí a adrenalinu než klasická stří- | si autoři vypůjčili jinde. Naopak se je snaží co nejlé- NÁPAD UDĚLAT 3D AKČNÍ HRU 


lečka. Cold War je stealth hrou skrznaskrz. Inspirace © pe namixovat tak, aby vám připravili hru, která vás 


legendárním 7hiefem je zřejmá, najdete tu alei další — nejen zabaví, ale co chvíli potrápí i vaše mozkové © (SÍB ŠERMOVÁNÍM, NEBYLA BY TU 
podobnosti s hrami (System Shock 2, Resident Evil) či © závity způsobem, jejž by jí mohla leckterá z předloh 
filmy (Indiana Jones) a seriály (MacGyver). Nabízí se © závidět. O co jde? Hrajete-li hru alespoň na střední PATRNĚ ANI COLD WAR. 

Lukáš Erben 


PODSTATOU STEALTH HER NENÍ OA ACE- 
AKCE A BOJ, ALE NAOPAK SNAHA SE PŘÍMÝM 
STŘETŮM VYHNOUT. VÝROBCE: Mindware Studios 
VYDAVATEL: Dreamcatcher 


pochopitelně rovněž srovnání se sérií Splinter Cell, úroveň, jsou nepřátelé poměrně ostří a Matt vydrží DISTRIBUCEV ČR: © neníznámo 
které se nám však nezdá tak docela fér. Jednak pro- © sotva pár ran pistolí, o dávce z automatu nemluvě. 


to, že vývoj Cold War začal v době, kdy se o Splinter Jednoho či dva strážné tak sice snadno dostanete SA - .- 
Cellnevědělo prakticky nic, ale také s ohledem na to, © „akčním“ způsobem, narazíte-li ale na přesilu, či do- LOKALIZACE: kompletní 
že Matt Carter má ke Garrettovi rozhodně blíže než © konce na několik členů SPETZNAS, můžete na přímý INTERNET: www.coldwar-game.com 
Sam Fisher. útok rovnou zapomenout. V takovém okamžiku při- MULTIPLAYER: ne 

chází čas porozhlédnout se kolem sebe, probrat se MINIMUM: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM 
NEČEKEJTE SUPERHRDINU — budeme © inventářem svých kapes a zauvažovat, jakou past či HDD 1 GB, 3D karta 64 MB 
se patrně už poněkolikáté opakovat, ale pro pořádek © léčku na nepřátele přichystat. Nejrůznější udělátka, DOPORUČUJEME: © PU2,0GHz,512 MBRAM, 


připomeneme, že Matt Carter pracuje jako novinář. © která si Matt dokáže sám vyrobit z nalezených věcí, HDD 1 GB, 3D karta 128 MB 
Tedy — on je asi takový novinář jako Indiana Jones © se tak stávají skutečně integrální součástí hry. Mezi 
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OSTŘE SLEDOVANÉ HRY 


Naši britští či němečtí kolegové to při recenzování nemívají lehké. Mnohem častěji se totiž mohou dostat do nezáviděníhodné 
situace: recenzují hru, jejíž autory dobře znají, chodí s nimi na pivo — zkrátka jsou kamarádi. Zůstat v takovém případě nad věcí 
může být velmi těžké. Najednou si totiž uvědomíte, kolik lidí investovalo do hry dva či více let svého života, pomyslíte na těch 
několik (desítek) milionů korun, které ono dobrodružství zvané herní vývoj stálo, a v duchu spočítáte šedivé vlasy na hlavě ředi- 
tele dotyčného herního studia. Tato první fáze kamarádské „odpovědnosti“ se následně střetává se druhou fází myšlenkového 
pochodu: nejdůležitější je hodnotit vše s chladnou hlavou a co nejspravedlivěji (tj. nejpřísněji). Výsledkem se stává fáze třetí, do 
které se obvykle recenzent dostane v okamžiku, kdy sedne ke klávesnici: autocenzura. Ta dočasně postihla i mne. Koneckonců 
vývoj Cold War sleduji od prvních porad a skic až po konečný betatesting. Před započetím psaní jsem proto nejprve prošel archiv 
pošty a prohlédl si „historické“ materiály z vývoje hry. Teprve u nich mi došlo, jak obrovský kus cesty ušla Cold War od ošklivého 
káčátka, kterým byla přede dvěma lety, k současné stabilní a vypulírované hře. Ostatně posuďte sami... 


27.2.2002 


Screenshoty z enginu pro on-line hru Mindhack. Tentýž 
engine byl posléze použit pro Cold War a nakonec smeten 
ze stolu a nahrazen novějším a lepším enginem MENG. 


amd takes on be KGB im (he communist Soviet Union 
M, 
ICE ACTION SENTENCES (X ODE T0 
NTERESTED IN READING SOMETHING. THIS 18 
(ONE OF THE MOST IMPORTANT ASPECTS OF MARKETING MATERIALS ] 


"Buzx“ Keller js a joummalist for a large American, 
pressmam 26 


Indiana Jones is an archeolog = 
jourmalise, and adr. 
S cdes nb ed eve o če 


WOULD CHANGE THIS FROM A TERRORIST ATTACK, TO A "DEVIOUS 
BED DEVELOPED BY THE EVIL KRIPIKE" OB SOMETHIKG SINLAR 
WOULD CHANGE THE ENEMY FROM A TERRORIST GROUP TO THE 

KGB WHICH BETTER SUPPORTS THE EXVIRONMENT SETTINGS OF THE 

sToRY 


18.7.2002 


Výřez jedné z raných verzí herního konceptu 

se zvýrazněnými úpravami. Všimněte si, že původní 
jméno hlavního hrdiny (Jack London) je změněno 
na,Buzz“ Keller, Matt Carter přišel ještě později... 


Květen 2003 


Zde můžete vidět jednu z prvních verzí rentgenového 


fotoaparátu. 


První „animáč“ — první z modelů nepřátel pro Cold War. Ve 
finální verzi hry jej (pochopitelně) vůbec nenaleznete. 


Screenshot prvního „pracovního“ levelu pro Cold War. 


Na novém enginu a s výrazné lepší grafikou. Matt Carter 
tu má ale ještě svou starší vizáž. 


ty nejúčinnější patří éterové miny, mince a prak, růz- 
ná zařízení pro nalákání nepřátel, gumové projektily 
či tlumič vyrobený z plastové láhve a hadrů (měli 
byste se ale pamatovat, že vydrží jen na tři výstře- 
ly). Zlikvidované stráže se poté pochopitelně vyplatí 
prohledat, přenést na místo skryté ve stínu, a pokud 
jste je pouze omráčili, případně uspat injekcí, aby se 
po chvíli chlapci znovu neprobudili nebo je nevzkří- 
sil některý z jejich kolegů. 


BASTLENÍ ZBRANÍ, NÁBOJŮ 3 udělátek 


svépomocí se vzdáleně podobá například systému 
dovedností v System Shocku 2. Během hry nachází- 
te různé plánky a nákresy, za něž vás hra odměňuje 
tzv. tech-pointy. Za tyto technické body si následně 
v menu můžete,koupit“ postupy na výrobu různých 
zbraní, jejich vylepšení a všemožných užitečných 
předmětů. Ve chvíli, kdy můžete nejrůznější gadgety 
sestavovat, ale přichází další háček: mnohé z nich 
používají stejné „suroviny“ (éter, plastová láhev, ple- 
chovka atp.). Množství surovin, které nacházíte, je 
přitom omezeno, stejně jako kapacita vašich kapes. 
Často se proto musíte zamyslet, co vyrobit, případně 
s jakými surovinami šetřit. 


„k RAY CAMER s) tedy rentgenový fotoapa- 


rát, o kterém jste se již patrně dočetli již v některém 
Z preview, hraje ve hře zcela zásadní roli. S jeho po- 
mocí totiž můžete na malou vzdálenost hledět skrz 
předměty a stěny, a objevovat tak nepřátele, kteří 
se nacházejí ve vedlejší místnosti (a občas i nějaký 
ten skrytý předmět). Pomocí poměrně vzácné mu- 
nice, kterou se časem naučíte vyrábět z neméně 
vzácných baterií, můžete fotoaparát využít i coby 
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Zdá se, že v Rusku jsou 
všichni vyhublí až na kost. 
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RECENZE“ AKCE“ DEMO NA ovo 


„Neboj se, brouku, jen si 

spolu dáme malý taneček.“ : 

zbraň, jež dokáže omráčit nepřítelesči odpálit hasicí 
přístroje a některé další předměty. Provoz fotoapará- 
tu je omezen zásobou energie — pokud ji vyčerpá- 
te, musíte chvíli počkat, až se přístroj zas nabije. To 
znamená, že se nemůžete procházet s rentgenovým 
zrakem donekonečna, ale použijete jej, jen abyste co 
chvíli nakoukli, kdo na vás kde číhá. Vzhledem k po- 
měrně vysoké obtížnosti hry se to docela hodí. 


OBTÍŽNOST HRY patří rozhodně k těm tvrd- 


ším. Už na střední nastavení jsou nepřátelé poměr- 
ně ostří a Matt vydrží sotva pár zásahů z pistole či 
krátkou dávku ze samopalu. Blízké setkání s jediným 
členem SPETZNAS znamená prakticky zaručenou 


tečné. Po nějaké době hraní jsme si s překvape- 
ním uvědomili, že máme v ruce hru s výtečným 
příběhem a s velmi dobrou hratelností, která se 
může směle zařadit po bok třeba legendární série 
Thief. Finální verze hry tento pocit jen umocnila. 
Pochvalu si zaslouží velmi dobré odladění, stabilita 
a rychlé nahrávání pozic (věřte, že to budete často 
potřebovat) i výtečný a stylový hudební dopro- 
vod. Na druhou stranu po grafické stránce vyhlíží 
Cold War pouze průměrně. Hra sice zvládá růz- 
né moderní efekty, bump mappingem počínaje 
a různými pixel shadery a mlhou konče (i proto je 
nutná alespoň GeForce3 či GeForce4 Ti), nicméně 
prostředí vytvořili autoři přece jen trochu chudší 


POCHVALU SI HRA ZASLOUŽÍ ZA VELMI DOBRÉ 
ODLADĚNÍ, STABILITU A EXTRÉMNĚ RYCHLÉ 
NAHRÁVÁNÍ POZIC - VĚŘTE, 

ŽE TO BUDETE ČASTO POTŘEBOVAT. 


smrt, a tak se vyplatí chovat maximálně obezřetně 
(a častého ukládání pozic). Během hry naštěstí ne- 
jste zcela sami a občas se vám dostane i menší rady 
— zpočátku například spolupracujete s Gruškovem, 
který byl uvězněn v Lubjance spolu s vámi. 


NA ROZDÍL OD XBOX VERZE co co 


War pro PC autoři doplnili několik dalších herních 
stylů. Vedle klasické hry (story mód) můžete vy- 
zkoušet timerun (hra s časovými limity), pacifist 
(nesmíte nikoho zabít) a ghost mód (smíte způso- 
bit jen omezený počet poplachů). Rozhodně bys- 
te je ale měli zkoušet až po dohrání hry klasickým 
způsobem — zejména pacifist a ghost jsou totiž 
extrémně těžké a „pomalé“ Musíte se při nich peč- 
livě skrývat, opatrně volit postupy a zbraně (a dost 
možná se dostanete i do téměř neřešitelných 
situací). Rozdíl mezi jednotlivými verzemi hry je 
značný. Pohybujete se sice ve stejných prostředích 
a plníte prakticky identické úkoly, musíte ale volit 
zcela odlišné způsoby. Svým způsobem tak vlast- 
ně jde o odlišné hry. 


OBAVY 0 KVALITU HRY, které nás pře- 


padaly, než jsme letos v létě poprvé usedli k tehdy 
téměř dokončené Cold War, se ukázaly jako zby- 


a jednodušší, přičemž i animace postav mají bě- 
hem rozhovorů k dokonalosti daleko. Zvláštním 
způsobem zpracovali filmečky — černobílé komik- 
sové animace, v nichž jsou výrazně kolorovány jen 
některé předměty či plochy, vypadají velmi stylově 
a zdůrazňují, že Cold War se nesnaží být realistic- 
kou simulací, ale spíše zábavnou hrou s fiktivním 
příběhem zasazeným do reálného prostředí konce 
studené války. A na závěr už jen malá poznámka: 
V Evropě by se finální anglická verze měla prodá- 
vat od konce října, česká verze s plnou loka- 
lizací se objeví až v listopadu. kaše: 


OVERDIKT 
COLD WAR 


JE Stealth hra s výborným 

© poměrně těžká mixem starších i nových 
© dobře ozvučená nápadů. Pokud máte 

© mix dobrých nápadů rádi Garretta, zamilujete 
NENÍ se ido Matta, 


© rychlá akce 
© kopie Splinter Cell 4 
© grafickou orgií 


Nový web.o konzolových hrách 
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Sony PlayStation 2, Sony PlayStation 3, Sony PSP, Xbox, Xbox 360, 
Nintendo GameCube, Nintendo Revolution, GBA, Nintendo DS 


bi Horké novinky ze světa počítačových her 7 
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TEĎ NA CHVÍLI ZAPOMEŇTE 
NA POČÍTAČOVÉ HRY. MÁME 


FAHRENHEIT 


TU TOTIŽ NĚCO VÝJIMEČNÉHO, | mc -a 
ý x 3 ari 
NECO MEZI INTERAKTIVNÍM 4 ; U 
FILMEM A KNIHOU! . “ | CENA: 999 Kč 
o 4 
Tomáš Mayer bi © LOKBHERKE: sí 
y , | „s INTERNET: www.atari.com/Fahrenheit/ 
k . „ R 
očkat! Stát! Ještě než znechuceně odho- ď , : A = 800 MHz, 256 MB RAM, 
díte GameStar do popelnice a s hrůzou ; “ HDD 4 GB, 3D karta 32 MB 
se utečete schovat k mamince, doporuču- y 4 M = 
jeme vám přečíst si alespoň prvních pár řádek « . DOPORUČUJEME: zd oné ený 
a taky se mrknout na číslo v tabulce s verdiktem : 
na třetí stránce této recenze. Myslíte si snad, že bě [+ pe 
bychom přidělili devítku nějakému paskvilu? bh == : 2 3 
S odporem se otřásáte nad definicí „interaktivní hu 4 
film“ a ti z vás, kteří se řadí k pamětníkům, vzpo- p k 
mínají s husí kůží na některé příšernosti, jež fil- 3 
movou PC zábavu devalvovaly na potravu pro S . 1 z 
popelářské vozy? V tom případě odhoďte před- s 
sudky a zapomeňte na minulost. To je rozkaz! + 
Fahrenheit je totiž vynikající hra (v zájmu s : 
zjednodušení jej tak nazývejme a koneckonců, . 
čtete časopis o počítačových hrách), záleží jen $M 1 
na tom, jak k němu přistupujete. Konzervativní » 6 
had 


příznivci klasických adventur v něm budou mar- 
ně hledat obvyklý inventář, pravděpodobně ne- 
překousnou ani netradiční zpracování rozhovorů 
a k báječnému příběhu se skvělou atmosférou j 
se vůbec ani nedostanou. A pokud snad počnou 
rozplétat zamotané nitky pnoucí se mezi tajem- » 
nými vraždami, určitě je znechutí akční mezihry. 
A jestli se snad hraní Fahrenheitu chopí bojovně- 
ji naladění hráči, očekávající divoké přestřelky z 
k: 


, W) 


a kung-fu souboje v matrixovém stylu (i když i na 
ně dojde), také neuspějí a raději se po stopade- 
sáté vrátí do pekelných končin Doomu 3. Ovšem 
vy, kteří se nebráníte inovativnímu pojetí interak- 
tivní zábavy, milujete detektivní filmy s příchutí 
mystiky a tajemna, těžkne vám dech nad jejich 
hororovou atmosférou a po večerech hltáte stohy 
knih (ne laciné paperbacky ze stánků, ale skuteč- 
né romány), s chutí spusťte instalaci Fahrenheitu. 
A připravte se nejen na netradiční hru, ale také na 
netradiční zážitek. 
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PLATÍ NEPSANÉ PRAVIDLO, že naše 


recenze píšeme v množném čísle, neboť v nich 
hovoří ke čtenářům celá redakce. Pravidla jsou 
ovšem od toho, aby se občas porušovala. A tato 
chvíle právé nadešla. U Fahrenheitu jsem strá- 
vil nékolik velice příjemných hodin a jenom já 
vám nyní chci sdělit své zážitky a také to, jak 
na mé hra zapůsobila. Nedozvíte se ovšem, jak 
si mystický příbéh prožijete vy sami. Jak jsme 
si už totiž řekli, Fahrenheit je spíše interaktivní 
knihou či filmem a všichni dobře víte, že psané 
i filmové slovo na každého působí jinak. Zá- 
leží na fantazii, osobních prožitcích i na tom, 
kolik jste toho ve svém životé přečetli a viděli. 


Každému může Fahrenheit připomenout néco 
jiného a každý se ztotožní s jinou postavou. 
Mné osobné se hned v prvních minutách hry 
v hlavé zhmotnila zcela jasná atmosféra knih 
Stephena Kinga, a to konkrétné jeho románu 
Pavučina snů. A čím víc o tom přemýšlím, tak 
mám pocit, že podobnost to není čisté náhod- 
ná. Společných bodů mají obé díla hned něko- 
lik: sníh a teploty hluboko pod bodem mrazu, 
jeden z hlavních hrdinů je ovládán cizí myslí 
a musíte zachránit matičku Zemi před tajem- 
nými silami z vesmíru. Jak vidno, i známá klišé 
se dají zpracovat poutavé a neotřele. King ve 
svých knihách nešetří désivými přízraky, šílen- 
stvím, beznadějí a ani krví. Pravý horor poznáte 
podle toho, že napíná vaše nervy k prasknutí 
a neustále cítíte chlad v zátylku, ale nezvedá se 
vám žaludek. Jakmile to autor přežene a krev 
teče z obrazovky proudem, přestává to být dé- 
sivé, ale hrůza se zlomí v nechutnost a napětí je 
v čudu. To je právé jeden z rozdílů mezi Fahren- 
heitem a třeba Doomem 3. Jedna věc je se občas 
lekat vybafnuvších potvor a jiná mít husí kůži 


z neznámého i na chodidlech. Fahrenheit si z fil- 
mových a románových zásad pravého strachu 
a napětí vzal jen to nejlepší. Néjaká ta zaskobrt- 
nutí samozřejmé naleznete i zde, ale nikdo není 
dokonalý. 


NEDOČKAVĚ BUBNUJETE PRSTY ao 


stolu a říkáte si, kdy už se dostanu k tomu, jak 
se to hraje a co můžete čekat? Ne, zůstaňme 
u toho hlavního, u příbéhu. Fahrenheit má totiž 
v rukávu další esa, například schizofrenii. Neje- 
nom, že hrajete za více postav — na tom by jestě 
nebylo nic divného -, ale vy hrajete za vraha pr- 
chajícího před zákonem (Lucas Kane) a zároveň 


za detektivy (sličná Carla Valentiová a rozvážný 
Tyler Miles), kteří jej stíhají. Takže se vlastné 
snažíte utéct sami před sebou, nebo sami sebe 
dopadnout (jak se to vezme), skutečné „roztro- 
jení“ osobnosti. A pozor, zápletka je tak dobře 
postavena, že v jeden okamžik opravdu chcete 
policii zmást, ne že by vás k tomu jenom nutila 
hra, ale vcítíte se natolik do postavy, že se vám 
až rozbusší při útéku srdce, a o několik okamžiků 
později se snažíte sestavit „vlastní“ autoportrét, 
abyste dopadli sami sebe. Příbéh je rozdélen 
— podobné jako kniha — do jednotlivých kapitol 
a vétšinou si můžete vybrat, s kým se zúčastníte 
následujících okamžiků. Nékdy se ke druhému 
hrdinovi dostanete za chviličku, jindy ovšem 
ostatní postavy mezitím odehrají svůj part 
a hned tu máme první důvod zahrát si Fahren- 
heit znovu. Při jednom absolvování nikdy neuvi- 
díte všechno... 


ŽIVOT JE OTÁZKOU PRIORIT - toto hes- 


lo se Fahrenheit skutečné snaží ctít. Takže teď si 
trošku probereme tolik obávanou linearitu. Sa- 


mozřejmé, že vás scénáristé nenechají dělat si, 
co byste chtěli. To by ostatné ani nešlo, musíte 
se nějak dostat k řešení zapeklité situace, a jak 
by to vypadalo, kdyby se hráč rozhodl hned po 
první kapitole utéci před svým osudem, odletěl 
by do virtuálního Los Angeles a otevřel si tam 
třeba řeznictví. | tak ale dostanete velice sluš- 
nou možnost výbéru, co a jak udělat. Nebudeme 
chodit kolem horké kaše a pěkné si to ukážeme 
na příkladu. Alespoň se tak konečné dostaneme 
k námétu hry a nastíníme si trošku zápletku. 

Jste Lucas Kane, správce počítačového ban- 
kovního systému v New Yorku. V životé se vám 
zrovna příliš nedaří — nedávno jste se rozešli 
s přítelkyní, vztah mezi vámi stále ješté řešíte 
a právé jste někoho zavraždili. Jak, proč a kdy, 
to nevíte, prosté se proberete na toaletách v re- 
stauraci a klečíte u mrtvoly, Na zápéstí máte no- 
žem vyřezána podivná mystická znamení. 


ZE ZACATKU neřešíte nic jiného, než jak z té 
polízanice vybruslit. Tak a teď'si představte sami 
sebe v této neveselé situaci a roz- 

myslete si, co byste udělali. Obra- 

zovka se rozdělí do několika oken 

a vy sledujete policistu, jak sedí 

u baru a diskutuje s obsluhou. hé 
Vypadá to, že za chvíli si třeba 

vyrazí ulevit, takže musíte jed- 

nat rychle. Uklidíte mrtvolu 

a schováte nůž, umyjete si 

ruce od krve, v klidu vy- 

jdete z toalet, dojí- 
te večeři, zaplatíte 

a odejdete? Proč 
ne, ale všichni si 
vás všimnou, očití 
svédci vaši situaci 
nezlepší a třeba to 
ani nestihnete. Vykaš- 
lete se na retušová- 
ní stop a utečete 
zadním výcho- 
dem? Necháte 
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mrtvolu mrtvolou, vyjdete ven, zaplatíte a ješ- 
tě zavtipkujete se servírkou? Počkáte, až přijde 
policista, a budete se snažit mu vysvětlit, že jste 
v tom nevinně? Nic není špatně ani správně, 
něco zkuste, a uvidíte, co se stane - buďto vám 
to projde, nebo ne. Ovšem cokoli uděláte, se ně- 
jak odrazí na budoucím dění. 

Tohle bylo ještě jednoduché, nastanou hor- 
ší situace, třeba když jdete parkem a uvidíte, jak 
se pod malým chlapcem proboří led na jezírku. 
Zachráníte ho? Pozor, hledá vás policie a strážci 
zákona zrovna procházejí parkem na obchůzce. 
Necháte ho, ať se utopí? Ano, i takový je život. 


A čas nemilosrdně ubíhá... Fahrenheit vás totiž 
nenechá přemýšlet ve stylu klasických adven- 
tur, ale postaví vás před hotovou věc a donutí 
rychle se rozhodnout. Máte jen několik sekund, 
tak něco dělejte, a pak si neste následky. Příběh 
málokdy rovnou skončí, ale většinou nabere 
nějakou odbočku — proto je Fahrenheit akční 
adventurou (pokud akci nechápete jenom jako 
bušení do lidí, ale spíš jako neustálý vývoj). Ne- 
máte šanci se někde zaseknout a dlouho rozu- 
movat. Jaká by to byla kniha, kdybyste pořád 
dokola četli jednu stránku. A jaký by to byl film, 
v němž by se nic nedělo. 

Jakákoli akce se odrazí i na vaší psychice. 
Nemyslím teď přímo vás, ale vaše virtuální druhé 
já. Když necháte chlapce utopit, budou vás pro- 
následovat výčitky svědomí a deprese, a pokud 
to necháte dojít příliš daleko... No, můj Lucas 
spáchal sebevraždu, proč to nepřiznat. Sebevě- 
domí si ale můžete i posílit nějakou povedenou 
akcí, případně se zklidnit naprosto obyčejnými 
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rituály. Znáte to, když jste na dně, je potřeba si 
udělat nějakou drobnou radost, třeba si zahrát 
na kytaru nebo něco sníst. 


DO TŘÍ ČTVRTIN HRY jsem pokládal Fa- 


hrenheit za naprosto mistrovský kousek, mini- 
málně po stránce příběhu a scénáře, nastalo 
však ono „bohužel“ Ano, bohužel se vývojáři 
neubránili sklouznutí k hollywoodskému slad- 
kobolnému konci. A milostná scéna těsně před 
ním se tady vyjímá jak abstinent na „bírfestu“. 
Je přitažená za vlasy, nelogická a svým způso- 
bem i odporná, však uvidíte. Ke konci to sice 


trošku klopýtá, ale to se občas stává i jiným velice 
zdařilým výtvorům. Psychologie postav je však 
vypracovaná skvěle, mystiku zastupují staří 
Mayové a tajemno je zase na straně mimozem- 
ských civilizací. Dobrodružství, strach, beznaděj, 
láska — všechno tu je. 

Popsali jsme si vlastně už celou hru, i když 
se vám to možná nezdá - ale vážně, je to prostě 
interaktivní film, v němž určujete pouze směr 
vývoje. Nicméně zatím jsme ještě nenarazili na 
akční sekvence. Na jednu stranu vynikající po 
stránce provedení, animací i nápadů, na dru- 
hou stranu si to všechno zas tak moc neužijete, 
protože musíte být ve střehu a k jejich zdárné- 
mu absolvování tisknout šipky ovládání tak, 
jak vám hra napovídá na obrazovce. Skutečně 
nejde o nic jiného než o tupé napodobování bli- 
kajících kombinací. No jo, taky jsem s tím měl ze 
začátku problém, ale nejenže jsem si zvykl, ale 
dokonce mě to i později bavilo! Co mě ovšem 
nebavilo, bylo zběsilé bušení do dvou kláves 


ve stylu olympijských sportů, to si tedy v 
mohli odpustit. 

Jak tak na to koukám, blížíme se pomalu k 
konci. To nejdůležitější jsme si snad řekli. A jest 
byste za primární pokládali u tohoto famózního 
kousku takové zbytečnosti jako nějaké pomíjivéh 
grafické efekty, tak bůh s vámi. Vizuální stránka 
sice u Fahrenheita zůstala neméně důležitá, mísí 
se nám v něm prvky thrilleru Sedm i akční scény 
z Matrixu, hlavní ovšem je, že hra převzala vyni- 
kající filmový střih a kameru. A nějaké textury 
a pixel shadery nás skutečně nemusejí zajímat. 
K filmu neodmyslitelně patří i hudba, a snad sta- 
čí, když řeknu, že jejím autorem je Angelo Bada- 
lamenti — třeba seriál Twin Peaks hovoří za vše. 
Ovládání vám určitě vrásky na čele nepřidělá, 
jde jen o zvyk a přesnou práci s myškou. 

Tak, jestli jsem vám něco nestihl říci, není to 
vůbec na škodu. Hlavní víte a na zbytek přijde- 
te sami. A věřte mi, že bádání na zhruba deset 
hodin to bude nadmíru příjemné. Překvapení na 
vás číhá spousta, po dohrání je k dispozici množ- 
ství bonusů a různých konců je několik (já 68 
sám vím o třech), tak na co čekáte? 


OVERDIKT 
"| FAHRENHEIT 


- © atmosféra na druhou 
-© ukázka psychologie 


"NENÍ 

© © klasická adventura, 

-| tojedůležité 

© © snad úplný konec, 
-doufáme v pokračování 
© © pro konzervativní hráče 


OVLÁDLI JSME TELEFONNÍ BUDKY 


NA SIGNAL RADIA DEEJAY ROZEZVONÍ ČESKÝ TELECOM 


VSECHNY BUDKY NAJEDNOU! 


RECENZE STRATEGIE 


A JETO TADY ZASE. STE 

PO ÉRÁCH, PROTKANÉ STEJNÝMI JATKAMI DESÍTEK PANÁČKŮ 
NA OBRAZOVCE JAKO UŽ TOLIKRÁT PŘEDTÍM V AGE OF.. 

JEN TENTOKRÁT V AMERICE. 


Petra „Gef“ Soukupová 


IV: Industrial Age ZE „Na cosi asi myslíte, že jste R : ; 
: =. ta kopí vyfasovali? Odklidte ÚZÁKLADNÍ INFORMACE: 


a =- ty mrtvoly, než vykolejíme!“ E LANA) 


VÝROBCE: Ensemble Studios 
VYDAVATEL: Microsoft 

DISTRIBUCEV ČR: © Playman 

CENA: 1599 Kč 

LOKALIZACE: titulky 

INTERNET: www.ageofempires3.com 
MULTIPLAYER: ano 


MINIMUM: CPU 1,4GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2,5 GB, 3D karta 64 MB 


DOPORUČUJEME: © CPU2,8GHz, 1024 MB RAM, 
HDD 2,5 GB, 3D karta 128 MB 


Culverm Royale 


Commands 
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stezky. Můžete kolem nich budovat obchodní stanice 

a stezky vylepšovat, abyste projíždějící kšeftaře mohli 
odírat častěji a také důkladněji. Na počátku je k dispozici 
pouze pěšina vydupaná mokasíny, po které si to občas 
přešine pečlivě vypelichanou herkou tažený indiánský 
vlek. V koloniální éře dostanete možnost vybavit ob- 
chodníky dostavníky s dvouspřežím a trochu jim zpevnit 
cestu. A až se dostanete do industriální éry, můžete na 
americké prérie dokonce vypustit i ohnivého oře. 


č se to v dnešní době může zdát až neu- 
A ěřitelné, kdysi jsme si celkem dobře vysta- 

čili i bez velkých Američanů. Dokonce i ten 
brajgl na Blízkém východě a v severní Africe jsme 
zvládli vyrábět bez nich. Jenže pak si Evropa uma- 
nula, že musí nalézt námořní cestu do Indie, a bylo 
zle. Kolumbus to pěkně zfušoval, a než si uvědomil, 
že zakufroval, měl na triku nový kontinent. 


KAMPAŇ NOVÉHO DÍLU legendární sé- 


rie vás tentokrát hezky usadí na počátek 16. století 
a bude vás vláčet Atlantikem od Malty přes Karibik 
a džungli Střední Ameriky, aby vás v polovině 19. 


IV: Industrial Age 


Než ty koule pustíme mezi lidi, tak 
je musíme vyzkoušet v pořádném 
crashtestu na pravém španělském zdivu. 


se zmiňuje i o Praze. Sice ne zrovna v tom nejlepším 
světle, ale co taky chcete od hry, která má jinak v po- 
pisu práce podlézat Američa : 

V Ensemble Studios mají štěstí, že se jim tohle 
tažení celkem o 24 misích tak povedlo — různorodé 
úkoly scénářů doplněné výborným příběhem do- 
dávají singleplayeru přesně tu šťávu, kterou z něj 
vysává tradičně pokulhávající Al a tolikrát ohraný 
koncept realtimových strategií. 

Ani tentokrát se toho na něm příliš nezměnilo. 
Stále tu jde o budování základny, vynalézání praco- 
vitějších vesničanů a bojeschopnějších vraždidel, ale 
také o expanzi a destrukci toho, co vybudoval sou- 


VYRAZILI JSTE KOLONIZOVAT NOVÝ SVĚT, 
TAKŽE VÁŠ DOMOV LEŽÍ ÚPLNĚ JINDE, NEŽ KDE 
ZROVNA PROHÁNÍTE PANÁKY PO OBRAZOVCE. 


století vyplivla na Divokém západě. Ale nemusíte se 
nikterak obávat nudné dějepravy a ód na chrabrost 
španělských conguistadorů či později francouzských 
a anglických posádek, vydaných napospas zmalova- 
ným vřeštícím lidožroutům v mokasínech. 
Historické události tu tvoří jen efektní pozadí 
pro příběh několika generací rodiny docela sym- 
patické vypravěčky. A co je ještě sympatičtější — pár 
hlavních postav se projeví tak, jak byste to od nich 
rozhodně nečekali. Pro nás může být potěšitelné, že 


Kam jsem jen ten skalp mohl dát? 
Ráno tady ještě pobíhal s tím 
fousáčem, co ho měl na hlavě. 


č 
p 
men 
fona 
a 
(n 
mne 


peř. A jelikož tahle hra musí dělat čest svému jménu, 
pod nohy se vám samozřejmě neopomenou motat 
nějaké ty historické éry. 


SHÁNĚNÍ SUROVIN se tentokrát omezuje 


jen na klasické dřevo, potraviny a zlato. A pokud by 
se vám náhodou něčeho nedostávalo, můžete na 
trhu vesele šmelit. V duchu celého nového Age of 
Empires se jejich pořizování maximálně zjednodušu- 
je, a tak už pracanti nebudou muset odbíhat s ná- 
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ROZSTŘÍHANÁ HISTORIE - 


Tentokrát si jich pro vás autoři přichystali pět, z nichž v k 
nějakého toho velitele, ovlivňujícího produkční nebo bojové 


Kdyby náhodou dorazil židovský 
© posel, tak to prase, co si tu pečeme, 
"/ není prase, ale tapír, jasné?! 


ždé si budete vybírat 


bonusy. 


Era pevností — první polovina 18. století, kdy se do své plné krásy rozmohla móda 
mlácení indiánů a vyřizování účtů mezi Španěly, Francouzy a Angličany. Abyste se 


Era objevů — 16. století, kdy se evropské mocnosti snažily najít cestu do Indie. 
Kolumbus to trochu nezvládl, a víme, jak to dopadlo. Ve hře je v tomto období 

k dispozici jen několik základních hospodářských budov. 

Koloniální éra — 17. století, během kterého se na americký kontinent začala hrnout 


dostali trochu do obrátek, můžete v nových budovách vynalézat a vynalézat. 
Průmyslová éra — konec 18. a první polovina 19. století si oblíbila průmyslová 
revoluce, která kromě automatizované výroby a parních lokomotiv zadělala i na boj 
o nezávislost. V téhle éře není k dispozici žádná nová budova. Ona docela stačí ta 


mračna kolonistů, kteří si mysleli, že to v novém světě budou mít snazší než ve 
válkami a hladomorem sužované Evropě. K rozpínavosti je zapotřebí vojenské síly, 


a tak můžete začít s výstavbou kasáren a stájí. 
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„Právě jsem se střelila 


do nohy, ale před tím 


fotog 


rafem ani muk.“ 


železnice, 


Imperiální éra — druhá polovina 19. století se stala synonymem moc pěknou občan- 


skou válku. Bude vám svěřen kapitol a v ném pár důležitých objevů. 


kladem do žádné budovy. Jsou ostatně součástí vaší 
civilizace, takže co vlastní oni, vlastníte zároveň i vy. 
A jejich názor na takové otročení vás zajímat moc 
nemusí, jelikož na demokracii si budou muset ještě 
nějaký ten pátek počkat. 

Ale pak tu existuje ještě jeden zajímavý zdroj 
bohatství — zkušenosti. | když je získáváte tak trochu 


města, ze kterého k vám v pravidelných intervalech 
putuje důležitá pomoc. Vyrazili jste přece kolonizovat 
nový svět, takže váš domov leží někde úplně jinde, 
než kde zrovna proháníte panáky po obrazovce. Vět- 
šinou se domovským městem rozumí hlavní město 
země, pod jejímiž barvami se teď v Americe plahočí- 
te, nicméně pojmenovat si jej můžete, jak chcete. 


KOMBINACE MALÝCH MAP, SBÍRÁNÍ POKLADŮ 


A OTEVÍRÁNÍ OBCHODNÍCH STANIC VÁS NEUSTÁLE 
NUTÍ DO AKCE A NENECHÁVÁ VÁM ANI CHVILKU 
NA TO, ABYSTE SE MOHLI NUDIT. 


mimovolně za činnosti, které byste prováděli i bez 
vidiny toho, že za ně sklidíte nějakou další odměnu: 
Postavíte dům, naskočí vám čísílka, pořídíte si dalšího 
panáka, opět naskočí čísílka, seberete nějakým lum- 
pům poklad, a zase jste o něco zkušenější. V kampa- 
ni jste pak odměňováni i za nepovinné úkoly. 


ÚROČENÍ NABYTÝCH ZKUŠENOSTÍ s- 


neodehrává tak, jak jsme si už zvykli u strategií, které 
pokukují po RPG žánru. Místo vylepšování jednotek 
hezky rozvážně investujete do svého domovského 


Jakmile se tedy provraždíte, proloupíte a probu- 
dujete k určité sumě, přehoupne se vaše evropské 
zázemí na novou úroveň. Pro vás to znamená, že 
bude častěji vysílat lodě po okraj naložené provi- 
antem, jednotkami nebo chytrými pány, kteří vám 
prozradí nějaký ten objev, případně poradí, jak po- 
stavit pevnější budovy. Hlavně se vám však odkryjí 
další.možnosti. Na vyšších úrovních například získá- 
te přístup i k řezníkům zapáchajícím dezinfekcí, díky 
nimž pak můžete stavět polní nemocnice a fušovat 
do řemesla knězům. 


V samostatných misích si na počátku hry může- 
te sestavit balíček různých druhů zásilek, které vám 
později mohou zachránit krk. Ve svižnějších scéná- 
řích tento nový prvek dokonce udává podobu celé 
hry. Systém odměňování totiž umožňuje získávání 
drahocenných surovin a jednotek tak, že prostě bu- 
dete mlátit nepřátele, rychle Vynalézat a vyhrabávat 
poklady. To pak ty zásilky z Evropy ani nebudete stí- 
hat komandovat. 


co SE POKLADŮ TÝČE, je Amerika oprav- 


du zemí neomezených možností. Nejenže se pova- 
lují za každým rohem a ukrývají všechno možné 


Vzhledem k tomu, že se ve hře vyskytuje kolem 
desítky indiánských kmenů (od Aztéků, přes Kariby 
a Irokéze až po Komanče), do značné míry se tím 
rozšiřuje spektrum najímatelných jednotek. Takto se 
můžete dokonce dostat i k indiánské kánoi. A to ne 
jen tak ledajaké — nacpe se do ní celá kavalerie a ješ- 
tě se jim tam někam v pohodě uskladní dělo. 
Jelikož kromě vašich vlastních kasáren lze do- 
morodé jednotky najímat i přímo ve vesnici, asi 
nemusíme zdůrazňovat, jak důležitým strategickým 
bodem se takové osada stává. Podobně se budete 
s nepřítelem přetahovat i o stanice podél obchod- 
ních cest. V těch sice naleznete nanejvýš pár vyhub- 


JAKMILE S DOMORODCI POMOCÍ PRÉRIJNÍHO 
HOKYNÁŘSTVÍ STVRDÍTE SPOJENECTVÍ, 
MŮŽETE ZAČÍT NAJÍMAT JEJICH BOJOVNÍKY. 


od bezbranných vesničanek po hrnec zlata. Ale 
dokonce je tu střeží kdeco, dvounožci s klobou- 
kem proklatě nízko a s koltem sraženým do očí 
(nebo že by to bylo naopak?) počínaje a bílými 
jaguáry konče. 

Ale nejen kvůli pokladům se vyplatí na nic neče- 
kat a hned na počátku mise vyrazit s hrdinou (o tro- 
chu silnější jednotka, která obvykle ovládá nějaký 
speciální fígl na vraždění strážců pokladu a samotné 
zpronevěřování cenností) na průzkum okolí. Ještě 
vás tu totiž čeká kupčení. Obchodní stanice můžete 
budovat třeba v indiánských osadách. Domorodci 
v téhle hře jsou totiž neuvěřitelně vypočítavá pa- 
káž. Tváří se jako přísně neutrální, ale navážou styky 
s prvním nešťastníkem, který o to projeví zájem. Jak- 
mile s nimi pomocí prérijního hokynářství stvrdíte 
spojenectví, můžete začít najímat jejich bojovníky. 


lých myší, zato lze s jejich pomocí inkasovat tučné 
výpalné z projíždějících obchodních vozů. 


BITVY 0 POZICE se tak přesouvají z několika 


málo míst zastavěných osadami do mnoha důleži- 
tých bodů a konečně dělají z mláticích realtimových 
orgií také nějakou strategii. 

Kombinace malých map, sbírání pokladů 
a otevírání obchodních stanic vás neustále nutí 
do akce a nenechává vám ani chvilku na to, abys- 
te se mohli nudit. Snaha o rychlý spád (a rozvíření 
stojatých vod v progamingu) se projevila i absencí 
klasických formací (ve hře je jen možnost určit re- 
akce na přítomnost nepřítele) a poměrně malým 
počtem jednotek i národů. 

Nicméně osm hratelných mocností představu- 
je při zachování alespoň trochu znatelných rozdílů 


Je vlastně s podivem, že se do her ještě nezačali různí 
mravokárci opírat s tím, že zveličují rozdíly mezi rasami, 
a tak záměrně prohlubují národnostní nesnášenlivost. 
Strategie jsou pro takovou kritiku výborným terčem. 
profitují ze schopnějších a rychleji se množících 
dvilistů. S každým postaveným domem jim navíc přibude 
jeden vesničan. Jejich kavalerie a pěchota má silnější 
útok. Unikátními jednotkami jsou lučištníci a výchozím 
domovským městem Londýn. 
nedisponují takovým populačním boomem 
jako jejich největší rival — Británie. Mohou ovšem najímat 
dvilisty, kteří si poradí i s trochou toho boje. Kromě těchto 
takzvaných kurýrů mají unikátní jednotky — kyrysníky. 
Jejich domovským městem je obvykle Paříž. 
jsou tak trochu snobi. Jejich civilisté stojí 
neskutečné peníze, ale zato mohou stavět banky, kde 
si na ně vydělají. Kromě poslů mají k dispozici ještě 
pistolníky na koních a fluity. Jejich domovským městem 
je Amsterdam. 
jsou klasicky pečliví a rozvážní. Jejich vesničané 
jsou sice pomalejší a dražší, ale zase jim můžete najmout 
povoz. Ten už se dokáže jinak otáčet a navíc lze sjeho 
pomocí vyzvedávat i poklady. Dalšími unikátními jed- 
notkami jsou hulán a dopplesoldner. Jejich domovským 
městem je Berlín. 
jsou od přírody kočovníci. Mají proto zpo- 
čátku k dispozici dva normanské vozy (ty jsou zapotřebí 
k zakládání městských center). Také si dokážou odkrýt 
celou mapu a disponují silným loďstvem a dragouny. 
Jejich unikátní jednotkou je střelec cassadore. Domovské 
město nese název Lisabon. 

l E se s civilisty nijak nemažou, a tak jejich najímání 
probíhá po skupinkách. Disponují speciálními strelety, 
kozáky a opričniky. Doma u nich budete v Moskvě. 
Španělé prosluli svými dobyvatelskými praktikami v Jižní 
Americe. Mají proto silnější armádu a dodávky z Evropy 
připlouvají častěji. Jejich unikátními jednotkami jsou 
kopiníci, redolerové a váleční psi. Domovským městem 
je Sevilla. : 

sice v Americe nijak nefigurovali, ale našli si svou 
roli v příběhu kampaně. Jejich hlavní výhodou je, že 
v pravidelných intervalech získávají vesničana zdarma. 
Mají speciální ruční kanón, velkou bombardu, galéru 
aalžírskou jízdu. 


zdravý kompromis mezi kvantitou a přehledností. 
Odlišnosti se vztahují na několik speciálních jed- 
notek a pár bonusů, ale nebojí se zašťourat ani 
v tom, za co si budete pořizovat pracanty. Jednou 
vám pořádně odtuční zásoby potravin, podruhé 
prometou pokladnici od posledních několika zla- 
tých mincí. 

Kdyby se navíc autoři přestali tolik chlubit 
detailní (a pohříchu povedenou) grafikou a do- 
volili nám víc oddálit kameru, abychom nemuseli 
zuřivě rolovat mapou pokaždé, když se chceme 
dostat na vlastní lodi ze zádi na příd, byli by- 
chom spokojeni ještě víc. 


VERDIKT 


I když je to stále tentýž 
s malým rozsahem zoomu Age of, Empires, několik 
s ohromnými loděmi originálních prvků 
díky několika novinkám — natolik oživuje hru, že jej 
prostě do starého železa 
poslat nemůžeme. 


příjemně hratelný 


kupodivu jen klikfest 
nastavovaná kaše 

s opravdovými 
vojenskými manévry 
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GZÁKUADNÍ INFORMACE 


RECENZE“ AKCE 


VIETCONG 2 


í 


j 


VÝROBCE: Pterodon Software 
VYDAVATEL: Take 2 

DISTRIBUCEVČR: © Cenega Czech 

CENA: 999Kč 

LOKALIZACE: kompletní 

INTERNET: www.2kgames.com/vietcong2/ 
MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, 


DOPORUČUJEME: 


HDD 2,9 GB, 3D karta 64 MB 


CPU 2,6 GHz, 1 GB RAM, 
HDD 2,9 GB, 3D karta 128 MB 


a konci ledna 1968 se ve Vietnamu, dlou- 
M há desetiletí zmítaném boji za osvobození, 

chystají tradiční oslavy svátku Tet — Nového 
lunárního roku. Bojová situace je již delší dobu rela- 
tivně klidná, doutnají jen nějaké menší a lokální boje 
v džunglích, ale města jsou pevně v rukou jihoviet- 
namské vlády, podporované americkými poradci. 
A právě na velitelství vojenských poradců ve Vietna- 
mu (MACV - Military Advisors Command Vietnam) 
začíná náš příběh. 


KAPITÁN BOON — klíčová postava hry — je 


povolán k veliteli, plukovníku Lewisovi, právě když 
tráví vzácné chvíle volna se svou místní přítelky- 
ní v nevěstinci. Má se ujmout dvou novinářů, kteří 


0, 


nS 


© „Máš na zádech komára!“ 
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přijeli, aby pořizovali reportáže o práci vojenských 
poradců a situaci ve Vietnamu. Politická a vojenská 
elita ve Státech již delší dobu tvrdí, že NVA je zlo- 
mena a život se brzy vrátí do starých kolejí. Už zane- 
dlouho však zjistí, že odpor je stále živý. Než se ale 
reportéři pustí do práce, nadchází vhodná příležitost 
ukázat jim příjemnější stránku života v této krásné 
zemi na slavnostní recepci u starosty starobylého 
císařského města Hue. Zrovna ve chvíli, kdy kapitán 
Boon s novinářem Jimem Davisem sledují slavnostní 
ohňostroj, začíná dlouho připravovaný útok armád 
Vietkongu. 

Radnice je během okamžiku zcela v rukou ne- 
přátel a kapitán s reportérem se musejí vrátit na zá- 
kladnu. Cesta zpět ale nevede poklidným svátečním 
městem, ale přímo skrze bitevní vřavu — po relativ- 
ně dlouhém úvodu konečně akce. Čeká vás žběsilá 
jízda v růžovém Cadillacu De Ville, který byste čekali 
spíše v Gracelandu než ve válkou rozervané zemi. 
Po havárii u zátarasu z ostnatého drátu již musíte po 
svých, naštěstí je základna nedaleko. Pokud nezvolí- 


BOJE V INDOČÍNSKÉM 
PEKLE JEŠTĚ ZDALEKA 
NESKONČILY, NAOPAK. 

ZE SEVERU INFILTRUJÍ 
JEDNOTKY NVA, ASI 
CHYSTAJÍ NĚJAKOU VELKOU 
AKCI. DOSAVADNÍ KLID 
BYL JEN INTERMEZZEM 
PŘED VELKÝM FINÁLE. ALE 
TEĎ SPOLEČNĚ OSLAVME 
ZAČÁTEK NOVÉHO 
LUNÁRNÍHO ROKU 

A OBAVY Z VÁLKY 
NECHME NA JINDY! 


Ondřej Mach 


uš“ 
kovou část. V bunkru se ujmete ovládání kulometu 
M60 a kosíte vlny nepřátel útočících na vaše pozice. 
Šarvátka nabírá na obrátkách a vrcholem je sebevra- 
žedný útok nákladním vozem naloženým trhavinou. 


KONTRAST ÚVODU — poklidného a místy 


zdlouhavého — s náhlou šílenou bitvou odpovídá 
realitě, jíž se vývojový tým nechal inspirovat. Ofenzi- 


POLITICKÁ A VOJENSKÁ ELITA VE STÁTECH 
TVRDÍ, ŽE NVA JE ZLOMENA. UŽ ZANEDLOUHO 
VŠAK ZJISTÍ, ŽE ODPOR JE STÁLE ŽIVÝ. 


te nejnižší obtížnost, brzy zjistíte, že „VC“ (tedy vojáci 
Vietkongu) mají přesnou mušku a jsou velice nebez- 
peční. Okamžitě jste zapojení do obrany základny, 
první velké přestřelky — spolu s párty a bojem na 
radnici — tvoří mise obrany základny jakousi trénin- 


va Vietkongu, která dostala jméno po zmiňovaném 
svátku, byla masovým úderem ve všech větších 
městech jižního Vietnamu. V roli velitele týmu po- 
radců se podílíte na obraně císařského města Hue 
a plníte jednotlivé úkoly na místech skutečných 


bojů — v citadele, na starém francouzském hřbitově, 
u posledního funkčního mostu ve městě nebo pří- 
mo v císařském paláci. Připravte se na záplavu ne- 
přátel, objevují se všude a ve vlnách postupují smě- 
rem k vám. Vykukují z oken, kanálů, zpoza sudů, aut 
i nároží a sotva jednu skupinku zlikvidujete, ihned 
nastupuje další. Jsou odvážní, hbití a velmi schop- 
ní. Uvažují takticky, kryjí se před palbou, vykukují na 
kratoučké okamžiky, využijí vašeho sebemenšího za- 
váhání a mají až neuvěřitelně přesnou mušku. 


Nedostatku zbraní i munice se nemusíte bát, do 
akce sice vyrážíte s poměrně malou zásobou střeliva 
a pouze se základní výzbrojí, ale první skolený ne- 
přítel vám poskytne vše, co již sám nepotřebuje. Po- 
kud by se vaše zásoby přesto krátily, můžete zavolat 
ženistu týmu, který vám několik kilo olova okamžitě 
doplní. Předem avizovaný arzenál je skutečně impo- 
zantní a narazíte na takové skvosty jako Mauser C96, 
ASP Stečkin, Sten Gun, Děktarev, Škorpion, a dokon- 
ce i Trombon — předovku na černý prach, jež sice 


NEPŘÁTELÉ VYKUKUJÍ Z OKEN, KANÁLŮ, ZPOZA 
SUDŮ, AUT I NÁROŽÍ A SOTVA JEDNU SKUPINKU 
ZLIKVIDUJETE, IHNED NASTUPUJE DALŠÍ. 


Na začátku každé mise jste s úkolem seznámeni 
prostřednictvím krátké videosekvence a na start na- 
stupujete v přidělené výzbroji, takže žádná možnost 
volby. Spojovací krátké filmy, vybledlé barvy a zrni- 
tý obraz skvěle dotvářejí atmosféru šedesátých let. 
Snadno propadnete dojmu, že se skutečně nachází- 
te v obleženém městě, kde se přestřelky odehrávají 
na každém rohu. Nevíme, jestli si vývojáři vyrazili na 
výlet do jihovýchodní Asie, ale když jsme hledali po- 
drobné informace o bitvě v Hue, tak fotografie byly 
značně podobné scenériím ze hry. 

— 


vyžaduje dlouhou dobu nabíjení, ale každá rána je 
skutečným megacloumákem. 


ČLENOVÉ JEDNOTKY od vás jako od důstoj- 


níka očekávají rozkazy, a jakmile si na systém jejich 
vydávání zvyknete, velíte s nadhledem zkušeného 
polního maršála. Celou skupinu posíláte v rámci 
mise na místa, jež jsou podle vašeho úsudku pro 
splnění zadaného úkolu klíčová. Maníci se chutě 
vydají obsadit pozici, a věřte, že bez jejich pomoci 
byste některé mise jen těžko plnili. Navíc je příslušní- 


kem vaší jednotky i zdravotník, který ošetřuje těžce 
zraněné, aby se mohli vrhnout zpět do boje. Krátké 
přestávky v boji, opravdu velice krátké, navíc všichni 
vyplňují různými poznámkami na adresu nepřítele. 
Dlužno dodat, že výroky jsou politicky značně neko- 
rektní, o hrubé výrazy není nouze a na přetřes přijde 
i rasový původ. 

Jednotlivé mise vám předkládají různé úkoly, 
které dohromady tvoří příběh města, v němž s ne- 
bývalou zuřivostí propukla naplno válka. Jakmile se 
vám podaří ubránit základnu, spěcháte na pomoc 
jednotce mariňáků. V dalších misích postupně obsa- 
zujete most, hledáte nezvěstného velitele jihoviet- 
namské vojenské rozvědky, zachraňujete kněze ze 
zajetí partyzánů, znovu běžíte na pomoc námořní 

a v JE: 
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RECENZE“ AKCE 


V kostele má být ticho! 


(OFENZIVATET 


JAK TO BYLO DOOPRAVDY 


Ofenziva Tet byla komunistickou propagandou po celém 
světe chválena jako skvělý úspěch vietnamských party- 
zánů, kteří dokázali otřást mocnou americkou armádou 

v celém jižním Vietnamu. Mozkem operace byl generál 
Vo Nguyen Giap, téměř zbožštělý odbojový velitel. Je 
označován za jeden z největších vojenských mozků druhé 
poloviny 20. století, To je všechno pravda, jenže... 

Po smrti vůdce hnutí odporu Ho Či Mina se moci chopili 
různí aparátčíci, kteří — postrádajíce skutečně vůdcovské 
schopnosti — nastolili hrůzovládu. Hrdinové partyzánské- 
ho odboje se jim vůbec nehodili, obzvlášť, když zdaleka 
ne všichni příslušníci Vietkongu byli komunisté. Noví 
mocipáni věděli, že Ho Či Min silou svého ducha sjednotil 
různé partyzánské skupiny pod Vietkong, i když některé 
byly čistě nacionalistické, a dokonce antikomunistické. 
Aby se elegantně zbavili případných odpůrců, přinutili 
generála Giapa naplánovat ofenzivu Tet a vůbec nehrálo 
žádnou roli, že Vietkong na ni neměl potřebnou sílu. Po 
akci, kde padlo více než 40 000 vojáků, již přestal Viet- 
kong provádět větší operace a nejeden z jeho příslušníků 
skončil ve vietnamských koncentrácích. 


pěchotě, čistíte část města od nepřátel a nakonec 
osvobozujete-starobylý palác. Scénáře jsou doce- 
la jednoduché, což ale není vůbec na škodu — jde 
přece hlavně o akci a té se vám dostane měrou vr- 
chovatou. Dá se říci, že jednotlivé mise se vlastně 
ještě dělí do několika „podmisí“ a problémy, s nimiž 
se setkáte, po vás budou vyžadovat jak rychlost, tak 
důvtip. 


MĚSTO JSTE OSVOBODILI, máte tedy 


možnost podívat se na děj z druhé strany — očima 
příslušníka Vietkongu. Sice pouze ve čtyřech misích, 
zato si ale užijete boje v džungli, připomínající prv- 


Kdo to vykácel? Že by 
tady řádil kůrovec? 


a na autech se skvějí nápisy US Army — tvůrci asi ne- 
chtěli ranit jemnocit amerických hráčů. Obě dějové 
linie samozřejmě spojuje dějiště i čas, tedy město 
Hue a ofenziva Tet, ale režie pro vás připravila ještě 
jednu třešničku na dortu, uvidíte. 

Pokud s pokleslou čelistí zíráte na hodnocení, 
tak si možná říkáte, proč není vyšší, když zatím byla 
řeč jen o kladech. Hra, byť jinak skvělá, má ovšem 
i slabé stránky. Jednou z nich je design úrovní. Všude 
se povaluje nábytek, trosky, no prostě harampádí, za 
které se nevysvětlitelně zachytáváte, což člověka do- 
káže pořádně dožrat. Nejvíce vás ale bude dohánět 
k zuřivosti tendence spolubojovníků shlukovat se 
vždy na jednom těžko průchodném místě. Jakoby 
se do sebe zamotali a nevěděli, jak z chumlu ven. 
Často se stane, že vtáhnou do skrumáže i vás, a je-li 
to jako na potvoru místo vystavené palbě nepřítele, 
snadno si misi zopakujete. Vývojáři také slibovali, že 


NEJVÍCE VÁS BUDE DOHÁNĚT K ZUŘIVOSTI 
TENDENCE SPOLUBOJOVNÍKŮ SHLUKOVAT SE 


* VŽDY NA JEDNOM T 


ní díl. Zahrajete si za asiata Minha, jenž se k odboji 
přidal tak napůl proti své vůli. Pobíháte v černém 
pyžamu s rýžovým kloboukem na hlavě a veškerá 
komunikace se odehrává ve vietnamštině. Zaplat- 
bůh, že vývojáři dodali titulky. V úvodu mise se sice 
dozvíte, že útočíte na jihovietnamskou armádu, ale 
dobře si nepřátele prohlédněte, šikmé oči nemají 
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ŽKO PRŮCHODNÉM MÍSTĚ. 


zapracují na zjednodušení způsobu, jakým ve hře 
postava sbírá zbraně a jiné vybavení, a povedlo se 
to tak nějak napůl. V některých případech skutečně 
stačí přes předmět jen přeběhnout, ale jindy je třeba 
zásobníky a lékárničky zvednout. Aktivní oblast je 
často tak malá, že musíte skutečně pečlivě zaměřit 
kurzor, abyste předmět zachytili. 


Při střelbě počítejte s tím, že přesnost bude 
ovlivněná „dýcháním“ postavy. Nepovažujeme to 
v žádném případě za slabinu, je to realistický prvek, 
a kdo někdy střílel na trochu větší vzdálenost, tak 
potvrdí, že zasáhnout na 100 metrů terč velikosti 
klečícího člověka není jen tak. Na vaše protivníky ale 
běžné fyziologické pochody nemají žádný vliv, stří- 
lejí s nelidskou přesností a pekelně rychle. Příslušník 
NVA, jehož sotva vidíte a nemůžete jej pořádně trefit, 
vás hladce sejme během kratičkého vyklonění z kry- 
tu. Schopnosti vaší postavy a nepřátel nejsou zrovna 
moc vyvážené... Některé fyzikální modely navíc ne- 
jsou úplně odladěné, takže tu a tam prostrčíte hla- 
veň zárubní dveří nebo kapotou auta. Možná jsme 
po prvním dílu čekali víc. To ale neznamená, že byste 
si Vietcong 2 neužili. Tvůrci opět zrežírovali skvělou 
akci, jen mohli věnovat více pozornosti kulisám. 


OVERDIKT 


JE Zuřivá akce zabalená do 
© nebezpečnou výpravou © skvělé atmosféry, ovšem 
© plná akce v trošku pomačkané 

© náročná na hardware krabici a bez sváteční 


NENÍ stuhy. 
© pro útlocitné 
© nábor do armády 
© průvodce po památkách 
města Hue 


htto://aameshonp.tiscali.cz 
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VÝROBCE: 


VYDAVATEL: Activision 

DISTRIBUCEV ČR: © CD Projekt 

CENA: 599 Kč b 

LOKALIZACE: manuál 

INTERNET: www.totalwar.com . 

MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 5 
HDD 2,9 GB, 3D karta 64 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU2,4GHz,512MBRAM, 
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RECENZE“ STRATEGIE 


Total War vývojáři četli myšlenky a další 

díl byl splněním vašich toužebných přání? 
Představte si, že si pod stromečkem představu- 
jete vysněný dárek. O Štědrém večeru s vámi 
není k vydržení, sníte proto jen miniaturní porci 
kapra se salátem a přichází zlatý hřeb. Ježíšek 
existuje! Zase vám něco přinesl, tak už si to, pro- 
boha, rozbalte! 

Jestli jste Rome: Total War odehráli i pozpát- 
ku, Barbarian Invasion vás přesto osloví. Hodně 
zbrusu nových her nabízí méně než datadisk Bar- 
barian Invasion. Rome: Total War ovšem musíte 
vlastnit, jinak na barbary zapomeňte, bez origi- 
nálu nepoběží. Oproti prvotnímu titulu se posu- 
neme asi o tři sta let dopředu. V Římě se odehrálo 
mnoho nežádoucích událostí a jeho moc značně 
zeslábla. Navíc na ne zrovna přátelskou návštěvu 
přijíždějí sousedi z východu. Jak je vidět, za ta 
staletí se toho zase tolik nezměnilo. 


T máte pocit, že vám během hraní série 


STĚHOVÁNÍ NÁRODŮ zastihne světovou 


supervelmoc již za zenitem. Z jedné velmoci 
jsou dvě menší - říše západořímská a východo- 
římská. Hrát můžete za kteroukoli z nich a výběr 
je rozšířen i o další národy tehdejšího světa. 
Pozice obou následovníků mocného Říma vypa- 
dají velmi silně; obě říše ovládají velké množství 


Creative Assembly 


HDD 2,9 GB, 3D karta 128 MB 


- 


provincií, ale jakmile se je snažíte spravovat, tak 
zjistíte, že hliněné nohy těchto kolosů jsou po- 
někud vratké. Západořímská větev drží po eko- 
nomické stránce hlavu nad vodou jen taktak. 
Vykonávat systematickou správní činnost na tak 
rozlehlém území a v tolika provinciích je v pod- 
statě nemožné a automatická správní funkce 
jen stěží brání propuknutí občanských nepoko- 
jů. Navíc celý státní útvar právě prodělal těžkou 
nemoc, takže rekonvalescence je nutná, ale ne- 


ROME: TOTAL WAR 


— BARBARIAN INVASION 


BARBAŘI ZAPLAVILI CIVILIZOVANÝ SVĚT, JEDÍ DĚTI, LOUPÍ, VRAŽDÍ 
A VYPALUJÍ MĚSTA. A MY NÁJEZDNÍKY VÍTÁME S OTEVŘENOU NÁRUČÍ. 


Ondřej Mach 


aktuální nálady buď jen projedou, nebo obleh- 
nou a vyplení město. Neznají starosti se zabez- 
pečením území a celou vojenskou moc soustře- 
dují do dobyvačných kampaní. V roli vůdce 
tlupy kočovníků brzy zjistíte, že vám neubývají 
prostředky vynakládané jinými státy na výstav- 
bu a rozvoj. Aby život ale nebyl tak jednoduchý, 
nemáte možnost, jak verbovat další jednotky. 
Po obsazení některé vhodné provincie zlaťáky 
začnou kvapem mizet a problémy udržet náladu 


BARBAŘI PŘIHARCUJÍ DO VLASTI JINÉHO NÁRODA 
A PODLE AKTUÁLNÍ NÁLADY BUĎ JEN PROJEDOU, 


NEBO OBLEHNOU A VYPLENÍ MĚSTO. 


máte na ni čas — Attila Hun je u vás co nevidět 
a stále ještě bují nákaza povstání. S pomocí di- 
plomatů se vám snad podaří uchlácholit okolní 
národy a vyhnout se jejich útoku, nebo dokonce 
i rozproudit obchod. 


DIVOCÍ JEZDCI Z VÝCHODU cajtují na 


opačné straně škály mocností. Jsou to kočovné 
kmeny bez vlastního území, vedou život ze dne 
na den a nemají žádné starosti civilizovaného 
světa. Přiharcují do vlasti jiného národa a podle 


obyvatelstva na přijatelné úrovni klidu nepřida- 
jí. Pokud jste si vybrali k okupaci křesťanské úze- 
mí, pravověrní se budou pohanským nájezdům 
urputně bránit a raději se vrátí pod nadvládu 
původního pána. Náboženství hýbe světem, 
takže nepodceňujte výstavbu křesťanských 
chrámů i jiných svatyní, obyvatelstvo se trochu 
uklidní a snad dá pokoj. Pokud přímo sousedíte 
Obě římská monstra mají smýšlení velkých ná- 
rodů a ráda vnucují svou vůli ostatním. 


* Slušný ověk noci spí 
© = barbaři vyjíždějí do boje. 


sice nedisponují tako- 
vým vojskem, ale jsou agresivní, protože stejně 
jako vy bojují o místo v dějinách a nechtějí být 
v učebnicích dějepisu uvedeni drobným pís- 
mem v marginální poznámce. Když zaváháte 


a místo válčení budete jen budovat, brzy dosáh- 
nete určitého maxima možného rozvoje a dál 
se vaše prostředky budou jen ztrácet. Nakonec 
zabřednete až po uši do dluhů s možností ná- 
pravy v nedohlednu. Když pak do vaší poslední 
provincie přitáhne velká armáda nějakého roz- 
pínavého souseda nebo nájezdníků, ještě rádi 
opustíte vlast a stanete se kočovníky. 

Slabší musejí používat hlavu tam, kde se 
jim nedostává svalů — obsaďte několik okolních 
provincií a začněte se starat o infrastrukturu: 
obchod, cesty, přístavy. Sledujte, kolik kupec- 


kých povozů jezdí po cestách mezi jednotlivými 
městy, pokud je provoz hustý, tak je vše v pořád- 
ku. Jestli se na silnici objevují koňské potahy jen 
zřídka, je třeba posílit obchodní styky pomocí 
diplomatů, zlepšit stav silnic a samozřejmě vy- 


budovat co největší tržiště. Příjmy z obchodu se 
na hospodářské situaci projeví nejrychleji. 


dostaly dopl- 
ňující výcvik a získaly nové schopnosti, jež ne- 
přátelům mohou pěkně zavařit. Napadlo vás při 
hraní Rome: Total War, že je divné, když neohro- 
žený válečník neumí plavat? V mezidobí nemálo 
barbarů navštívilo plavecké kurzy, další se zase 
naučili skrývat ve vysoké trávě. Každý národ po- 
užívá určité jednotky, které jsou jeho výsadou. 
Nezanedbávejte jejich doplňující výcvik a hlav- 


JAK TO BYLO DOOPRAVDY 


ně trénink generálů. Pokud v určité provincii 
máte k dispozici příslušné objekty, můžete vo- 
jáky pošramocené v bitvách doplnit do původ- 
ních stavů a vylepšit jejich výzbroj. Nejenže si 
tak podržíte zkušené bojovníky, ale ušetříte i za 
investice do nových jednotek. 

Drobná vylepšení byla vždy specialitou série 
Total War. Když se nad tím zamyslíme, tak změ- 
ny v nových pokračováních nebývaly absolutní. 
Všechna pokračování postupně plní naše přání, 
tak co bychom ještě chtěli. Vždycky jsme znovu 
nadšeni, protože samostatně nijak oslnivé prv- 
ky v součinnosti s dalšími přídavky dávaj 
hře další škálu fantastických možností. 


VERDIKT 


© skoro jako nová hra 
) zábava na mnoho večerů 
vhodný jako lekce 
dějepisu 


9 pro netrpělivé 
) chvilkovou zábavou 
> simulátor jezdectví 


GAMESTAR +78 / LISTOPAD 2005 


(+) 


Sm (©) 


RECENZE -STRATEGIE 


UŽ VÁS NĚKDY ZA MĚSÍČKU 
PRAŠTIL KRYSTAL, KTERÝ 
SEBOU JEN TAK PLÁCL 

Z NEBESKÝCH VÝŠIN O ZEM? 
JESTLI NE, TAK JSTE SE ASI 
NEBYLI PODÍVAT V EBBERONU 
NA NATÁČENÍ DRAGONSHARDU. 


Petra „Gef“ Soukupová 


UN, S NOE < 


Bak 
E 


7 AA ST MGB 


7 Tolik trpajalíků já mám jen dvě hlavy! 


„Ne aby některá z vás sežrala rytíře i s plechama! 


"22 |Boleloby más pakvšechný břícho 


| ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


DRAGONSHARD 


VÝROBCE: Liguid Entertainment 
VYDAVATEL: Atari 

DISTRIBUCEV.CR: © SeVeNM 

CENA: 1299 Kč 

LOKALIZACE: manuál 

INTERNET: www.atari.com/dragonshard 
MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: 1GHz,512 MB RAM, 


HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


CPU 2,4 GHz, 1 GBRAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 256 MB 


DOPORUČUJEME: 


GAMESTAR 478 / LISTOPAD 2005 


družství pro stolní RPG Dungeons and Dra- 
gons, se protentokrát vetřel do RTS a stal se 
svědkem akční honby za získáním Srdce Siberys. 
Pokud od strategií čekáte, že i přes multipla- 
yerové zaměření nabídnou na zahřátí i hutnou 
kampaň, tak byste asi měli jít čekat někam jinam. 
Zdejší dva soubory po sedmi misích snad ani táže- 


$:: Ebberon, který je jinak dějištěm dobro- 


GONSHARD 


| p č 
L k 
me 
"T 
i + r ý 7 
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příjemnou záležitost. Nicméně, když vás při přistání 
vezmou po hlavě tak, že se půl hodiny hrabete na 
nohy, moc sympatií ve vás zrovna neprobudí. 

Další (a poslední) surovinou je v téhle hře zlato, 
které pobralo mnohem lepší vychování a spořádaně 
se povaluje v temném podzemí, případně v kožichu 
neutrálních potvor. Ale zase se objeví ve větším množ- 
ství zásadně v pečlivě zamčených truhlách, na něž je 


ZLATO POBRALO MNOHEM LEPŠÍ VYCHOVÁNÍ 
A SPOŘÁDANĚ SE POVALUJE V TEMNÉM PODZEMÍ, 
PŘÍPADNĚ V KOŽICHU NEUTRÁLNÍCH POTVOR. 


ním nazvat nelze. Autoři k sobě prostě poskládali 
několik map a spojili je cestou za jakýmsi magic- 
kým krámem. Tečka. 


V EBBERONU se kromě tří hratelných frakcí 


prohání nemalá část bestiáře D8.D — o obří medúzy, 
beholdery či škorpiony tu zakopáváte na každém 
kroku. A abyste se u toho nenudili, každou noc na 
Vás prší krystaly. 

Tyhle dračí úlomky znamenají nedocenitelnou 
magickou surovinu a v rozplácnuté podobě veskrze 


občas krátký i zručný zloděj. Ještěže se nepříliš legál- 
ní schopnosti pobertů hodí i na odstraňování pastí 
a tajné píchání do nebezpečných mrch, takže se jejich 
urychlené vylepšení na nejvyšší úroveň často vyplatí. 
Přivlastněné suroviny pak můžete stejně jako v jiných 
RTS promrhat při pořizování staveb a jednotek, 


SYSTÉM BUDOVÁNÍ se však od zaběhlých 


standardů do značné míry liší. Stavět lze jen na pře- 
dem určených místech (podobnost s Bitvou o Stře- 
dozem je čistě náhodná, ale o to detailněji propra- 


(TE 


V Ebberonu se tentokrát s vervou navzájem nahánějí tři 
| frakce — každá z nich má k dispozici 10 běžných jednotek, 
4 hrdiny a jednoho unikáta. 


ORDER OF FLAME = aliance lidí, trpaslíků, půlčíků 

a elfů se soustředí především na hrubou sílu, posilující 
magii a léčení, nicméně i oni si občas rádi zalaškují s oh- 
nivými koulemi nebo deštěm meteoritů. Jejich ui 
jednotkou je fénix. Nepřátelům s oblibou zatápí oh: 

a dokáže i nepříjemně vřískat, což jemu nesympatické 

© jednotky citelně zpomaluje. 


U MmBRAGEN - potomci temných elfů, kteří disponují 
mnoha speciálními schopnostmi a libují si v temné 
magii a upírských fíglech. To ovšem neznamená, že by 
jejich kněží neuměli také léčit. Unikátní jednotkou je 
beholder — jeho dezintegrace je opravdu nepříjemn: 
věc, tímto kouzlem obšťastněná jednotka už 
nedostane příležitost na ni vyjádřit svůj názor. Více 
nepřátel najednou s oblibou baví plošnou palbou 
zraňujících plivanců. 


LizARDFOLK - ještěroidní potvory jsou relativně 
slabé a rychlé a zalíbení našly (jak jinak) v jedu a ohni. 
Jejich unikátní jednotkou je felldrake — vypadá jako 


P 


kříženec nosorožce a stegosaura a dokáže na svůj úcty- 


hodný rypák nabrat a odhodit jakoukoli jednotku. Na 
zádech si vozí bandu skrčků s foukačkami, jež z bezpečí 
několik tun svalů svého nositele bezstarostně kosí vše, 
Co se připlete na dosah 


covaná). Staveniště jsou tu rozdělena do čtvrtí; čím 
více domečků stejného typu do dané čtvrti nacpete, 
tím více úrovní můžete po získání dostatečných zku- 
šeností přidělit odpovídající jednotce. Ale také se lze 
na společenské choutky budov vykašlat a podstrčit 
jim za sousedy pár monumentů zvyšujících akce- 
schopnost vašich hrdlořezů. 

S každou novou úrovní jednotky získávají 
jednu speciální schopnost a také si trochu zvýší 
základní statistiky. Vzhledem k omezenému místu 


křeče grafické karty a neuvěřitelnou změť svíjejících 
se, vřeštících a občas radostně poskakujících těl. 


SPECIÁLNÍ DOVEDNOSTI a kouzia, s nimiž 


se přesně trefujete do slabin soupeře, jsou právě tím, 
co dělá boje v D8D zábavnými. A chlapci z Liguidu to 
za pomoci realtimu a přílišného počtu jednotek s grá- 
cií mrštili z okna. Budete rádi, když stihnete efektivně 
kouzlit alespoň s hrdinou. No, s hrdinou... je to vět- 
ší než obyčejné jednotky a většinou je to neskonale 


PAK ALE NARAZÍTE NA PRVNÍ VĚTŠÍ KLUBKO 
NEPŘÁTEL A ZAČNETE V SOULADU SE SVÝM JINAK 
VCELKU VÝKONNÝM POČÍTAČEM PĚKNĚ NESTÍHAT. 


vás to nutí vybírat si pomocníky, jejichž pokročilejší 
dovednosti opravdu potřebujete. Sice se dá krizová 
situace občas vyřešit artefaktem, svitkem nebo lek- 
tvarem, který jste vymlátili z nějaké té potvory, ale 
spoléhat na to nelze. 


NA POVRCHOVÉ BĚHÁNÍ za krystaly se 


lépe hodí rychlé slabší jednotky s podporou vzduš- 
ných sil. Do podzemí je ovšem radno vstupovat jen 
s klasickou partou různých dobrodruhů. Bez zlodě- 
je moc truhel nevyberete a navíc si velmi záhy na 
vlastní kůži vyzkoušíte propracovanost zdejších vra- 
žedných pastí. Nezbytností je i nějaký ten natvrdlý 
nárazník, léčitel a někdo ochotný zahrávat si s de- 
Vastačními účinky magické moci. 

Výpravy do zatuchlých kobek se liší i v tom, že 
do nich vstupují jen přímo najímané jednotky. Ve- 
litelé si sice ve městech v závislosti na své úrovni 
automaticky pořizují i několik poskoků, ale tuhle 
podrobenou havěť podobně jako létavce do stísně- 
ných podzemních prostor prostě nenacpete. 

AŽ potud je to krásná a zábavná hra — systém 
získávání surovin a vylepšování jednotek vás od za- 
čátku nutí k akci a nabízí nesčetně možností, jak se 
s nástrahami vypořádat. Pak ale narazíte na první vět- 
ší klubko nepřátel a začnete v souladu se svým jinak 
vcelku výkonným počítačem pěkně nestíhat.„Sakra, 
jaká ještěří školka ke komu vlastně patří? A tahle po- 
tvora je taky zelenál!“ — je v tom zmatek a magickým 
jednotkám zhýralé plýtvání manou zatrhnout nelze, 
takže nezbývá než jen smutně sledovat tetanické 


drzé. Ale s úrovněmi si to poradit neumí. Raději o so- 
bě prohlašuje, že i tak je jen k těžko k poražení, a o ně- 
jaké postupné vylepšování se zásadně nestará. 
Autoři téhle dvoupodlažní strategie nějak zapo- 
mněli na to, že hráč nemá dva páry očí a s končeti- 


* nami na tom není o moc 


te kokos, budete si připad 


épe. Než si párkrát rozbije- 
at, jako byste hráli Warcraft 


a jen tak z hecu u toho ještě simultánně devastovali 
myš v Diablu. Neskutečně promrhaný potenciál 


v kampani, kterou mohl s 
nebezpečně návykových 
užitelnost nabízených m 


ušný příběh spolu s nápa- 
snadno dostat do skupiny 
her, tak jen doplňuje nevy- 


hře proti živému nepříte 


OÚVERDIKT 


© plný monster 
z bestiáře D8D 
© pro víceprsté a víceoké 


elektronické sportovce 
) trochu svérázný 


NENÍ 

© vhodný pro samotáře 

© další z řady RTS bez nápadu 

© ukázkou vyždímaného 
potenciálu 


GAME: 


ožností ve svižnější [3] 
i. 


Ačkoli Dragonshard 
ukazuje, že i zábavná 
RTS může být jiná než 
stodvacátý klon Duny /I, 
do dějin multiplayeru 
se asi nezapíše, o singlu 
raději ani nemluvě. 
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— € 


nj = m G, = 
REDAKCE 


VYHLAŠENA KVALITA ZPRACOVÁNÍ 


M PECLIVÝ VÝBĚR KOMPONENT 
ORIGINÁLNÍ VZHLED SKŘÍNĚ 


bi = O b. NÁROCNÉ TESTOVÁNÍ 
VYSOKÝ VÝKON 


COMPUTERS RYCHLA DODAVKA 


JI RESENI PROBLEMU, 
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PRocEsoR AMD ATHLON 64 POSKYTUJE NEJLEPŠÍ 32BITOVÝ VÝKON PRO HUDBU, VIDEO A HRY A JE PŘIPRAVEN PRO 
64BITOVÝ SOFTWARE. VESTAVĚNÁ TECHNOLOGIE COOL N'OUJET NABÍZÍ VÝKON DLE POTŘEBY, SNIŽUJE SPOTŘEBU ENERGIE 
A ZARUČUJE TICHÝ CHOD POČÍTAČE V DOMÁCNOSTI I V KANCELÁŘI. PROCESOR AMD ATHLON 64 JE PLNĚ KOMPATIBILNÍ 
S NEJNOVĚJŠÍ 64BITOVOU VERZÍ MICROSOFT WiNDOws XP. 


AMD AMD- 
| AMD64 Rozšířená 
Technologie ochrana proti virům 
Vysoký výkon Bezpečí na internetu 
pro současné s Microsoft“ 


i budoucí aplikace 


AMD 


Achlon: 


POKUD CHCETE VYHRÁT, STAČÍ SE ZAPOJIT 
DO SOUTĚŽE ZASLÁNÍM SMS NA čísLo 900 09 06. 


ZPRÁVU POŠLETE VE TVARU: 
PRSMS GS Jméno ADRESA 


TEDY NAPŘÍKLAD: 
PRSMS GS JARDA PARAN, U PROCESORU 7, 
150 00 PRAHA 5 


Windows“ XP SP2 


AMD. AMD 
HyperTransport" Cool'n'Ouiet"" 
Technologie Technologie 
Odstraňuje úzká Zajištuje úspornější 
místa a zlepšuje a chladnější 
průtok dat počítače 


FOX 


COMPUTERS 


ODESÍLATEL NEJVĚTŠÍHO POČTU ESEMESEK VYHRAJE POČÍTAČ FOX, 
ODESÍLATELÉ TŘÍSTÉ, ŠESTISTÉ A DEVÍTISTÉ ZPRÁVY PAK PROCESOR 
AMD ArTHLON 64. 


SOUTĚŽ PROBÍHÁ oD 20. 10. po 28. 11. 2005 


TurTo sLUŽBU PROVOZUJE GONET s. R. o. PLATÍ JEN PRO ČR. 

CENA JEDNÉ SMS JE 6Kč včeTNě DPH. ODESLÁNÍM SMS užIvATEL 
SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ DO DATABÁZE IDG. ZE SOUTĚŽE JSOU 
VYLOUČENI ZAMĚSTNANCI A EXTERNÍ SPOLUPRACOVNÍCI IDG CZECH, A. S., 
JAKOŽ | JEJICH RODINNÍ PŘÍSLUŠNÍCI. 
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ADNINFORY 


FTERSHOCK 
VÝROBCE: 


DOPORUČUJEME: 


TAK A JETO TADY. MINULÝ 
MĚSÍC SE VE SVĚTĚ UFAŘSKÝCH 
STRATEGICKÝCH HRÁTEK UDÁLY 
DVĚ DŮLEŽITÉ ZMĚNY. ZATÍMCO 
CHAOS CONCEPT ODLOŽIL SVÉ 
UFO: EXTRATERRESTRIALS K LEDU, 
ALTAR INTERACTIVE ROSRAE"" 
AFTERSHOCK DO LISOVNY. 


Karel Wolf 


UFO: AFTĚI 


pomáhalo to udržovat pospolitost, vyle- 

kaná děvčata byla povolnější a například 
v Japonsku se prý lidé za feudální éry vyprá- 
věním hororových příběhů ochlazovali během 
parných letních večerů. S osvícenstvím a vzmá- 
hající se průmyslovou revolucí sice mnoho lidí 
přestalo na tradiční strašidla věřit, ale to, jak 
víme, nebylo zrovna nejmoudřejší rozhodnutí, 
protože stará domestikovaná strašidla vystří- 
dala nová, mnohem krvelačnější monstra z ves- 
míru. Počínaje Wellsovou Válkou světů naši pla- 
netu v pravidelných nájezdech zaplavují hordy 
emzáků, toužících z těžko pochopitelných dů- 
vodů naši bezvýznamnou planetu ovládnout 
a jen tak mimochodem při tom zotročit nebo 
vyhladit původní obyvatelstvo. Aftershock, 
zatím poslední herní titul, hlásící se k odkazu 
UFO: Enemy Unknown a vůbec celé x-comácké 
série bratrů Gollopových, se stal ovšem přes- 
ným opakem tohoto zprofanovaného modelu. 
Osvoboditelé planety země jsou sice lidé, ale 
na Zemi se rozhodně nenarodili, ani planetu 
svých předků zblízka nikdy neviděli. V jistém 
smyslu jde tedy o nové uchvatitele. 


DĚJ SE ODEHRÁVÁ padesát let poté, co 


skončil Aftermath. Právě se začal psát rok 2054 
a lidstvo rotující kolem země na malém umělém 
satelitu jménem Laputa nečekaně postihla nová 


: idé se odjakživa rádi nechávali strašit, 
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pohroma. Pár desítek let vypadalo všechno 
nádherně, lidé dostali šanci začít znovu. Jenže 
znáte naši tvrdohlavost, tady nejde o praktické 
výhody či nevýhody, ale o princip. Země patří 
lidem, tvrdí jedna frakce, ta druhá, která vlastní 
samopalné a poloautomatické argumenty, je 
pro zachování statusu guo. Život jde dál, řada 
lidí nadále bezstarostně žije své životy na plo- 
voucím ostrově, pod povrchem to však bublá 
a vře. V úvodním intru se již stanete svědky 
důsledků ne zcela podařené revoluce. Vy a pár 
vašich fanatických stoupenců prcháte před 
pronásledovateli z řad zastánců konzervativ- 
ních pořádků, zatímco za vašimi zády se hroutí 
infrastruktura Laputy. Dílčího vítězství jste do- 
sáhli, ale už není cesty zpět. 

Vaší jedinou vyhlídkou na nějakou budouc- 
nost zůstává pouze pokus o navrácení Země 
zpátky do lidských rukou. Hodně štěstí. 


V DUCHU SERIE -COM autoři hru opět 
rozdělili na dvě nezávislé části — akčnější taktic- 
kou, obsahující mimo jiné i některé RPG prvky, 
a strategickou, jež od posledně také doznala 
značných změn. Nejviditelnější proměny, kte- 
rá nepochybně potěší nejedno hráčské srdce, 
doznal herní interface. Oproti předchozímu 
dílu je subtilnější, elegantnější, ale samozřejmě 
hlavně také mnohem jednoduší a přehlednější. 
Také provázání obou těchto herních součástí 
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se stalo mnohem intuitivnějším. Jejich význam 
v celkovém kontextu hry zaujímá tentokrát asi 
srovnatelný prostor, představují vlastně dvě 
strany jedné mince — cokoliv se vám povede 
nebo nepovede v taktické či strategické čás- 
ti, se přirozeně odrazí v té druhé. Pokud máte 
ještě v paměti, jak nevyvážená a zrádná byla 
kooperace herních módů ve hře UFO: Afterma- 
th, pak spolu s námi nepochybně uznáte, že se 
jedná o pokrok téměř neuvěřitelný. Asi nejvíce 
se však Aftershock od původní hry liší rozvinu- 
tím strategické části. Ta působí mnohem dyna- 


mičtěji než v jedničce a co se zábavnosti týče, 
sází především na váš rychlý postup. Ostatně 
začínat budete docela od píky. Kromě pozů- 
statků létajícího ostrova a hrstky vojáků na 
začátku nedisponujete vůbec ničím a o každý 
kousek půdy na zemi musíte bojovat. Ať už za 
pomoci projektilů nebo diplomacie. Doslova na 
zelené louce (nebo uprostřed béžové biomasy) 
tak máte za úkol vybudovat rozsáhlé impérium, 
přičemž každá nově dobytá lokace vyžaduje 
výstavbu nové základny, což vás stojí mraky ne- 


dostatkových surovin. Každá lokální báze je pří- 
mo napojena na centrálu, odkud vychází řízení 
veškerého dění na Zemi. První bázi, která se ná- 
hodou nachází uprostřed Evropy, získáte výmě- 
nou za výpomoc pozemské lidské kolonii, jejíž 
území vyčistíte od přemnožených mutantů. 


JAKÉ NOVINKY na vás ve strategické čás- 


ti čekají? Tou první je přítomnost báze, kterou 
od základů vytváříte sami. Hra se tím vlastně 
vrátila k původní myšlence hry UFO: Enemy 
Unknown. Dále se v této části dočkáte výrazně 


větší volnosti pohybu po mapě, svobodnějšího 
rozhodování o způsobu vedení bitev (taktická 
část) a o strategii při obsazování nových lo- 
kací. Hra rovněž udělala značný pokrok co do 
komplexnosti. Dobré plánování vám hraní sice 
výrazně usnadní, ale k vítězství nestačí. Pro do- 
sažení úspěchu musíte vhodně skloubit i další 
faktory jako účelnou spolupráci svých jedno- 
tek mezi sebou, zajištění těžby strategických 
surovin a — no, můžete hádat. Ano, tentokrát 
sehraje velmi důležitou roli také výzkum. Ten 
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ANEB CO NA ZEMI ZBYLO 
Z POZEMŠŤANŮ 
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se ubírá mnohem užitečnějším směrem než 
posledně (především vám umožní ono efektiv- 
nější plánování) a nejednou vás postaví před 
důležité rozhodnutí, kterou vývojovou cestou 
se vydat. V některých případech totiž platí, že 
pokud se vydáte jedním směrem, automaticky 
se vám uzavře nějaká alternativní větev výzku- 
mu. Jisté rozdílové nuance naleznete například 
také mezi zkoumáním příslušníků (původně) 
mimozemské civilizace. Vlastně půjde hlav- 
ně o to, zda bádáte v útrobách živého, či už 


mrtvého mimozemšťana. V prvém případě se 
může výzkum výrazně urychlit, dochází k pře- 
kvapivým objevům atd. Dalším strategickým 
prvkem, kterého jsme si v jedničce moc neu- 
žili, je diplomacie. Tady představuje alespoň 
základní uplatňování této dovednosti první 
předpoklad vašeho dlouhodobějšího pře- 
žívání na planetě. Do diplomatického styku 
můžete vstupovat s lidskými frakcemi žijícími 
na Zemi, ale dokonce i s jednotlivými mocen- 
skými skupinami v řadách nepřítele. Vyplatí se 
naslouchat, kdo a za jakých okolností se s vá- 
mi rozhodl spolupracovat. Vrcholem neobe- 
zřetnosti, na který jsme při prvním hraní sami 
doplatili, se stala záměrná ignorace diploma- 
tických snah veškeré Al. 

Pojďme se ale raději zase chvíli věnovat 
taktické části hry. Jakže to dopadlo se slibova- 
nou rozmanitostí lokací? Inu, asi tak... Oproti 
jedničce se hra i v tomto ohledu proměnila k ne- 
poznání. Většina bojů se přesunula do interiérů 
nebo alespoň exteriérové a interiérové prostře- 
dí kombinuje. Asi největší hráčská obava se tý- 
kala stereotypnosti lokací, jelikož v prvním dílu 
autoři dotáhli minimalismus prostředí přímo do 
zenové dokonalosti. 


LOKACE V AFTERSHOCKU sice neoplý- 


vají bůhvíjakou originalitou, ale zato nabízejí 
alespoň desítky docela přijatelných kulis posta- 
pokalyptického světa. Nejčastěji se zde setkáte 
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s nejrůznějšími zničenými továrnami, opuštěný- 
mi elektrárnami, vyrabovanými vojenskými skla- 
dišti, vlakovým překladištěm, přístavy či jinými 
komplexy opuštěných industriálních budov. 
Nedá se sice říci, že by se modely lokací od 
sebe nějak zvlášť lišily, nicméně nikdy se ale- 
spoň nesetkáte s použitím úplně stejné kom- 
binace textur nebo modelů pro dvě rozdílné 
lokace. Objekty také respektují různá lokální 
specifika, takže třeba krajina na severu vypadá 
jinak než prostředí ve Středomoří. Jediným pří- 


padem, kdy okolí vypadá jako kus zkaženého 
rosolu, zůstávají zcela záměrně výsostná há- 
jemství mimozemšťanů. Naopak vizuálně vel- 
mi atraktivním novým prostředím, které jsme 
v jedničce také úplně postrádali, se stal oceán. 
Ten má navíc svoji strategickou úlohu, neboť 
představuje alternativní komunikační cestu 
mezi lidskými bázemi. 


KRITICKÝM MOMENTEM taktické části 


jsou samozřejmě souboje - ty i na dále probíhají 
v realtimovém režimu s autopoauzami i s mož- 
ností vlastního pozastavení hry. Systém jedno- 
tek zůstal od minule principiálně nezměněn, 
opět vytváříte komanda specialistů, v nichž kaž- 
dá postava zaujímá přidělenou roli a všechny 
dohromady fungují jako sehraný tým. Možností, 
jak postavy zdokonalovat, ovšem znatelně při- 
bylo. Do hry je zakomponováno i poměrně dost 
RPG prvků včetně některých nových. Kromě 
lepší výstroje mohou hrdinové opět získávat za 
své akce zkušenosti, za které si pak zdokonalují 
svoje schopnosti. Kombinace různě rozvinutých 
dovedností vám umožní specializovat se na urči- 
tou bojovou či podpůrnou profesi, což znamená 
přístup k novým druhům zbraní nebo ke zvlášt- 
ním schopnostem. 

Jak bylo předem proklamováno, vylepšení 
skutečně doznala i nepřátelská AI, vývojáři to 
vtipně komentují slovy, že hloupí mimozemšťa- 
né vymřeli během ofenzivy na planetu. 


= , = = == - 
So, ynu're fram that Aying thing, huh? That thing that inoks as big'as'the Moon, the-thing that 
E sometimes passes over our village? 
E Well, it's pretty obvious you don't know jack about whaťsgoing on down heré. JeEz- where dal 
even start? Well, about fifty years ago, all that Biomass started sprouting everywhere. anged.near 
killed everybody on the planet, The rest of us have been fighting it'Ever since. Is mostly under, 
eontrol now, but there's still pitifol few humans aroung,Especially compared to the days before the 
disaster 
But it was our ancestors that were kind of responsible for the BidMáss in the first place. Humans got 
tao uppity, too careless and-self-absorbed. The Biomass was just the planet's way af reminding us * 
Where we stand in the scheme sf things. 
skl 


Nová generace ufonů se umí 
navzájem krýt, při útocích volí efek- 
tivní kombinace svých dovedností, 
léčí se a vůbec různě spolupracují 
a chovají se jako „lidé“ :-). 

Přibyl také jeden falloutovský 
prvek, nepřátelé mají na těle různé 
zóny, do kterých se můžete trefit, 
což má zpětně vliv na jejich cho- 
vání a použitelnost v boji. Poměr- 
ně sympatická nám připadá také 
rozmanitost nepřátelských jedno- 
tek. Ve hře navíc budete postupně 
konfrontováni celkem se třemi mi- 
mozemskými frakcemi, což vytváří 
podmínky pro diplomatické intriky 
přímo v týlu nepřítele. 


URCITE ZKLAMÁNÍ nepochyb- 


ně představuje vizuální stránka hry, 
grafický engine autoři snad komplet- 
ně převzali z původní hry a pouze jej 
doplnili o některé — dnes již zcela 
běžné - dynamické efekty. Chtělo by 
se říct, že u podobných her o grafiku 
vlastně nikdy zase až tak moc nešlo, 


) lepší než její předchůdce 


ale obáváme se, že to není tak do- 
cela pravda. U všech strategických 
her byla vždy alfou a omegou pře- 
hlednost. Je celkem lhostejné, jestli 
se vám za přechodem dvou textur 
schovávají tančíky nebo se vám jed- 
notky někde zasekávají o „nevidi- 
telný pařez“, taková hra může jinak 
být výborně udělaná, ale hratelnost 
rázem letí o 50% dolů. Pověstnou 
Achillovou patou Aftershocku je pří- 
liš mnoho vrstev prostředí. A to, co 
mělo rozšířit herní možnosti, se tak 
místy stává herním peklem. Máme 
teď na mysli dohledávání ostřelova- 
čů a zatoulaných jednotek na růz- 
ných meziplošinách. 

Naproti tomu zajímavým vizuál- 
ním experimentem se stalo propo- 
jení ve hře vyvinutých technologií 
s grafickým výstupem na monitoru. 
Takovým klasickým příkladem je 
třeba termovize, která vám umožní 
pozorovat vlastní jednotky jako ba- 
revné skvrny poukazující na 2 
tepelný zdroj. 55 


VERDIKT 


Tenhle titul vás nemíní 
šokovat svojí originalitou 


důstojným nástupcem © anidech beroucím 
X-CO0Mu grafickým provedením, 
se zastaralou grafikou tady jde o víc— o desítky 
hodin kvalitní takticko- 
vhodná pro militantní © strategické zábavy. 


mimozemšťany 

pro lidi s nedostatkem 
volného času 

nic pro pacifisty 
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* Uvedené ceny jsou bez DPH a bez monitoru. « Uvedené fotografie jsou pouze ilustrační. 
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možná modifikace 
sestav 


servis v ASC 
do 48 hodin 


ůty hned 
nebo do 48 hod a 


2+3 roky 
záruka 


doprava sestav 
v ČR zdarma 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 3,3 GB, 30 karta 32 MB 


dá se, že je zpět doba, kdy pokračování hry 
VÁ nutně přinést zásadní skok. Jako za 
časů Doomu II. Druhý díl, v něm pár nových 
zbraní, další potvory a levely. O zábavu je postará- 
no a o zasloužené miliony také. Postupem let se od 
„dvojek“ ale začalo očekávat víc. Nový engine, vy- 
chytanější herní systém... Sbírka map a nepřátel se 
stala doménou datadisků. Jenže ty prodáte pouze 
těm lidem, kteří už hru mají. Pokud k němu ovšem 
přibalíte i engine a představíte ho jako pokračování, 
hned máte víc kupců. Tak proč toho nevyužít. 
Stejnými cestičkami se ubíraly i myšlenky šéfů 
týmu Gearbox, když přemítali, co dál s taktickou akcí 
Brothers in Arms: Road to Hill 30. S povedeným koktej- 


OÚVERDIKT 


| 


JI Druhý díl stejně jako 

© kvalitní variací jeho příběh nestojí za 
na stejné téma : prvním, ale vedle něj. 

© stále stejně zábavný Pokud se vám jednička 

be líbila, užijete sii dvojku. 

NENÍ 

© plný vylepšení 

© jiný než předchozí díl 

© nudný 
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lem namíchaným z Callof Duty a Flashpointu, ochuce- 
ným lžičkou nových nápadů a podávaným ve sklenici 
zdobené znakem 101. výsadkové divize. Není divu, 
že po zprávě o připravovaném datadisku všichni fan- 
dové hry zaplesali a doufali v odstranění některých 
nectností. Když se pak z datadisku stal druhý díl, na- 
děje se ještě zvětšily. Nyní je Brothers in Arms: Earned in 
Blood konečně venku a... jedná se o stejně povedený 
kousek s takřka totožnými nedostatky. 


JEDNOVAJEČNÉ DVOJČE Bratrů ve zbrani — 


to je druhý díl. Na samotném herním systému se ne- 


Když už hru naštvaně vypnete, tak spíš. proto, 
že,ti pitomci se zase nechali zabít“ Trošku absurdně 
se totiž většinou počítá s přežitím celé vaší jednot- 
ky, a to je vzhledem k tuhosti bojů skutečně těžké. 
Nepovede-li se to, mrtvý v další misi stejně ožije, 
aby mohl později zahynout v momentě, kdy zavelí 
scénář. Vzhledem k sugestivnímu vyprávění příběhu 
je to sice se zavřením obou očí odpustitelné, i když 
divné. Na rozdíl od jedničky je vám alespoň po misi 
poznamenané ztrátou některého z mužů oznáme- 
no, že v příběhu musí přežít, a jste dotázáni, chcete- 
-li misi zkusit znovu. V případě „opravy“ je však třeba 


ZATÍMCO AI VAŠICH SPOLUBOJOVNÍKŮ SE CHOVÁ 
STEJNĚ, NĚMCI SI TROCHU POLEPŠILI. POCIT, 
ŽE BOJUJETE SE SKUTEČNÝMI LIDMI, JE SILNĚJŠÍ. 


změnilo nic. Pořád velíte dvěma malým jednotkám 
(výjimečně i tanku), operujících hodinu za hodinou 
a den za dnem u pobřeží v Normandii. Právě v tom 
je největší síla hry. Neprobíjíte se z pláže Omaha do 
Berlína, ale jen krvavý metr za metrem pryč od moře. 
Pocit „byl jsem u toho“ ještě umocňuje dokumenta- 
ristické pedantství autorů — zadání misí i lokace stojí 
na historických faktech. Vývojáři se tím chlubili už 
v jedničce a měrou neztenčenou to dělají nadále. 

Z reality také vychází jednoduchý, ale účinný 
systém boje — jeden tým tlačí nepřítele k zemi, druhý 
jej obejde a z boku vyřídí.„Čapněte je za nos a nako- 
pejte do prdele, říkával generál Patton. Ačkoli celou 
hru děláte přesně toto, bavit vás to nepřestane. 


vašem připojení k síti. 


hrát od začátku a ne od checkpointu, 
za kterým k oné nešťastné události 
došlo. Ukládání je totiž pořád stejné 
- automatické na daných místech, po- 
zice přes pozici. Cesta zpět neexistuje, 
atmosféra boje o život houstne. 

Proč se ti pitomci nechali zabít? 
Protože umělá inteligence občas po- 
kulhává. Není ale špatná, naopak — vo- 
jáci se chovají takřka jako živí, jen občas 
moc riskují a někdy se zapomínají krýt. 
V případě, kdy je na tom někdo z nich 
mizerně, je to skutečně fatální. Kéž by 
někde v bezpečí počkal, jenže družstva 
nemůžete dělit. Hodilo by se to nejen 
při péči o raněné, ale zejména během 
složitějších akcí. Snad ve třetím dílu. 


ZATÍMCO Al vašich spolubojovní- 
ků se chová stejně, Němci si polepšili. 
V jedničce se nechali občas nesmysl- 
ně vystřílet, nebo nepřišli kamarádům 
v průšvihu na pomoc. Teď se snaží, 
přesouvají a ustupují. Banda Rommelů 
proti vám sice nestojí, ale pocit, 
že bojujete se skutečnými lid- 
mi, je ještě silnější. 
Autoři vás opět nutí cho- 
dit nastavenými cestička- 
mi. Sice už to není tolik 
vidět, ale umně nasklá- 
dané bedny s municí, 
zaparkované náklaďáky, 
ostnaté dráty a další 
„náhodné“ překážky 
vedou nejen k cíli, ale 
i před hlavně nepřátel. 
Naštěstí je tu méně ne- 
viditelných zdí, a tudíž 
méně vzteku v místech 
nesmyslně zahrazených 
nizounkými  zídkami či 
vůbec ničím. Rozčiluje to 
stejně jako neschopnost 
mužů zalehnout na zem. 


Vítanou novinou druhého dílu je skirmish, jež do hry přidává mapy mimo hlavní příběhovou 
linii. Jen na nich můžete hrát v singleplayeru za Němce. Mód nabízí pro každou stranu pět 
map, na nichž můžete řádit ve čtyřech režimech. V prvním plníte zadané úkoly, ve druhém 
bráníte danou pozici, ve třetím mordujete nepřátele v časovém limitu, přičemž za fragy se 
vám přidávají vteřiny, a v posledním se musíte probít všemi pěti úrovněmi, aniž byste přitom 
padli. Zda budete hrát sami s podporou počítače, nebo se živými hráči, záleží na vás a na 


Možná aby si neumazali uniformu, nebo 
nenastydli. O tom však lze s úspěchem 
pochybovat, protože na nás najednou 
vyskočil z bahnitého bazénku voják, jež 
se tam ukryl před německou hlídkou. 
A to je jeden z důvodů, proč člověk Bra- 
trům ve zbrani ledacos odpustí. 


DO MUNDÚRU seržanta Matta 


Bakera se už neobléknete — Earned in 
Blood je vyprávěním seržanta Joe Hart- 
socka (zvaného Red) plukovníku SLA 
Marshallovi, skutečnému muži, jež sbí- 
ral hlášení vojáků a vyhodnocoval je. 
Že digitální Marshall vypadá jako ten 
živý, je samozřejmostí. Opět seskočíte 
v den D do Normandie a opět zamíříte 
na Carentan. Přibylo bojů ve městech 
a ubylo živých plotů. Chce to trošku 
změnit strategii a občas přímější útok. 
Děj se ubírá jinou, ale přesto velmi blíz- 
kou cestou k příběhu Bakera, takže se 
v několika misích hlavní hrdinové Road 
to Hill 30 a Earned in Blood potkají. 

Ačkoli je styčných bodů mezi obě- 
ma díly dost, najde se pár drobných 
rozdílů. Příjemnou novinkou je možnost 
říci si spolubojovníkům o munici, čímž 
se z nich stává nevyčerpatelná zásoba 
nábojů. Můžete si s nimi i popovídat, ale 
moc hovorní nejsou. Sami od sebe toho 
ale v animovaných sekvencích a občas 
i během boje nakecají dost. 

K nemnoha zásadním novinkám 
Earned in Blood měla patřit vylepšená 
grafika. Žádný velký rozdíl vidět není, 
nijak to ale nevadí, už na jedničku se 
hezky koukalo. Ještě lépe se jí ale na- 
slouchalo, což platí i o mladší sestře. 
Typická hudba válečných filmů zní 
monumentálně, Stejně vypiplané je 
namluvení postav a vlastně celá hra. 
Nepřináší sice nic nového, ale pohl- 
tí vás naprosto stejně jako její [E 
předchůdkyně. 
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cena: 599'7Kč| 
objškod: GS2GOTY, 


www.playman.cz UBISOFT" 
Objednejte přes SMS! Je to jednoduché: 

+1) Napište SMS ve tvaru „kód hry/příjmení/jméno/ulice/číslo/město/PSČ“ « 2) Pošlete ji ze svého 
mobilu (ne internetu) na tel.: +420 736 333 110 3) Vaši objednávku obdržíte poštou na dobírku 
do 5 pracovních dnů. Uvedené ceny jsou včetně DPH a poštovné a balné je ZDARMA. Získaná 
data nebudou použity pro jiné účely než je vyřízení objednávky. Objednávku lze stornovat 
na tel.: +420 495 260 769. Všechny inzerované produkty jsou pro PC CDROM! 


PŘEDPLATNÉ 


— GAMESTAR S DVD 


Vážení čtenáři, 

děkujeme vám za přízeň, kterou jste nám věnovali v letošním roce, a dou- 
fáme, že jste si vždy v našich časopisech našli potřebné informace. Dovol- 
te, abychom vás seznámili s některými změnami, které se budou týkat cen 
předplatného ročníku 2006. Vedení vydavatelství z důvodu neustálého 
zvyšování vstupních nákladů vyhodnotilo stav předplatitelského kmene, 
množství poskytovaných slev a dospělo k závěru, že roční předplatné u ti- 
tulů vydávaných IDG Czech, a. s., se nebude zvyšovat. Budou ale „upra- 
veny“ ceny na kratší předplatitelská období a změní se pravidla při po- 
skytování věrnostních slev. Věrnostní slevy se do vydání posledních čísel 
ročníku 2005 nemění a každému předplatiteli, kterému posledním číslem 
ročníku 2005 vznikne nárok na slevu, bude přiznána. (GameStar, PC World, 
Computerworld). Od prvního čísla nového ročníku se ale nové věrnostní 
slevy nebudou navyšovat s počtem roků, které čtenáři docílili nepřeru- 
šeným odběrem ročního předplatného. Všem, kteří dosáhli na některou 


Par 


s DVD za 


1 číse 
89 Kč(1404'5x). 


z věrnostních slev, bude ponechána v ročníku 2006 v dosažené výši. To 
znamená, že předplatitel, který posledním číslem ročníku 2005 docílí ná- 
roku na slevu za dvouleté věrnostní předplatné (jeho nepřerušené roční 
předplatné začalo 1. číslem ročníku 2004), tuto slevu dostane. Předplatite- 
li, který by nároku na navýšení docílil po vydání čísla 1/06, bude přiznáno 
roční předplatné se stejnou slevou, jakou měl v předcházejícím období. 


Děkujeme vám za pochopení a přejeme vám, abyste potřebné a pro vás dů- 
ležité informace, zdroje zábavy a dobré čtení objevovali zejména v časopi- 
sech vydavatelství IDG Czech, a. s. 


Pro zájemce o předplatné je určen vložený objednací kupon na všechny ti- 
tuly vydavatelství IDG Czech, a. s., který po vyplnění ofrankujte a odešlete. 
K realizaci předplatného můžete použít i některý z uvedených kontaktů. 


AMEŠTARU 


Ročně UŠETŘÍTE 561 Kč 


— ČASOPISY DOSTANETE ÚPLNĚ ZADARMO! 
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ZA POUHÝCH 99 Kč + INVEXOVÉ PŘEDPLATNÉ 


INVEXOVÉ PŘEDPLATNÉ — VÝRAZNÉ SLEVY ROČNÍHO PŘEDPLATNÉHO TITULŮ IDG 


Využijte možnosti zajistit si předplatné během své návštěvy na Invexu. Najdete nás v pavilonech Ca V. 
Ceny jsou platné pouze v době konání Invexu a při platbě v hotovosti nebo platební kartou (pouze v pavilonu V). 


Aktuální i chystané 
české hity 

u Vietcong 2 m Chameleon 

m Cold War = UFO: Aftershock 

= Voodoo Nights 


titul | běžnácena —— CENAposlevě | ušetříte zvýhodněné předplatné * 
Business World 400 Es i ká aa 
490 Kč 
999 Kč 
899Kč 
PCWoldDVD jaké 


PC World Security 140 Kč 


* Zvýhodněné předplatné je poskytováno studentům, zdravotně postiženým, držitelům karet ISIC, GO25 a ITIC 
a školám. Po předložení dokladu prokazujícího nárok bude sleva poskytnuta. Nezapomeňte si jej vzít s sebou na Invex. 


Předplatné s cenami pro Invex 2005 a „Krátké předplatné“ můžete během konání Invexu rovněž objednat a zaplatit na recepci v sídle vydavatelství. 


Váháte s předplatným? Vyzkoušejte NOVINKU — KRÁTKÉ PŘEDPLATNÉ (3 čísla) za pouhých 210 Kč! 


O PŘEDPLATNÉ SI NYNÍ MŮŽETE 900 1 1 06 
NAPSAT I ESEMESKOU NA ČÍSLO 
Stačí zaslat SMS v následujícím tvaru: 


OBJ GSPRED DOBA JMENO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO PSC 
DOBA je 14 (krátké předplatné — čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok). 


Například: OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 


Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla do databáze IDG. Po zaslání zprávy vás bude 
kontaktovat pracovník našeho oddělení předplatného a probere s vámi podrobnosti ohledně platby a další detaily. 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 6 Kč. Platí jen na území ČR. 


Způsob zasílání: | | běžn [ | doporučeně chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (ČR) nebo 
(004212) 67 20 19 31-33 (SR). také mailovat na predplatne©idg.cz 


[) roční předplatné s DVD PLATNOST (ČR) nebo pen 


[) půlroční předplatné s DVD ČRběžně © ČRdoporučeně 
[ ] čtvrtletní předplatné s DVD KU PON U 1rok (11x) ) 


| | roční předplatné bez DVD přílohy do 16. 1 1 * 2005 “ v v 


1 rok bez DVD přílohy 


SR běžně SR doporučeně 


Firma* 
nm Vyplněný kupon odešlete na naši adresu: 

Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. Magnet Press, 
GameStar Slovakia, s. r. o. 
Seydlerova 2451/11 Šustekova 10, P.O. Box 169 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


Datum narození** 


Telefon 


Pokud si nechcete ničit časopis vystřihováním, můžete nám poslat kopii tohoto kuponu. 
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NÁMĚT, SCÉNÁŘ, REŽIE KAREL COMA 
X z- n 7M) 1 ] P n P - =- 
Datu remeru: 
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GENERÁLNÍ PARTNER 


ABD 
ÚV 


Poštovní spořitelna 


HLAVNÍ PARTNEŘI 


Microsoft i'lel. 


UŽ SE VIDÍTE, JAK ROZKAZUJETE 


OBRNĚNÝM DIVIZÍM? RADĚJI SE NAUČTE 
BÁSNIČKU AMERICKÝCH VOJÁKŮ: SÁM SI 
VELÍM, STŘÍLÍM, ŘÍDÍM, NA SHERMANU 


DOMŮ MÍŘÍM. 
Tomáš Suchomel 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
WWII TANK COMMANDER 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 950 MB, 3D karta 32 MB 


amufláž je odborný výraz pro maskovací 

nátěr k ochraně vojenské techniky před zpo- 

orováním protivníkem. WWII Tank Comman- 
der je podobně zastírací název, podle kterého devět 
z deseti hráčů usoudí, že půjde o nějakou strategii, 
ke všemu ještě tahovou. A zbaběle se pokusí vzít 
nohy na ramena. Nedoporučujeme — copak nevíte, 
že za dezerci se při válečném stavu rovnou střílí? 
Vraťte se a my vám zaručíme beztrestnost a pozná- 
ní, že před sebou máte čistou akční záležitost. 


HÓÓÓDNĚ NETRADIČNÍ ;- na hře vlastně 


jenom způsob provedení. Namísto běhání po vlast- 
ních jako v běžných FPS střílečkách se působením 
nějaké khaki magie převtělíte do tanku Sherman. 
Patříte do čtvrté obrněné divize generála Pattona 


0 SIMULÁTORU TANKŮ so vším všudy ale 


nejde mluvit ani náhodou. Trvá chvíli připustit si, že 
hrajete skutečně jen střílečku — tedy žádné přepíná- 
ní mezi členy posádky jako třeba u 7-72 Balkans in 
Firel. Není ani důvod, jízda tanku se řídí čtyřmi tla- 
čítky, rychlost je konstantní a neovladatelná. Zato si 
pomocí myši můžete točit věží tanku a jejími tlačítky 
střílet z děla a kulometu. Tak už věříte, že na svět při- 
šla pancéřová odnož FPS? Experti na Counter-Strike 
a Half-Life přesto budou trochu v koncích. K oblíbe- 
ným akčním manévrům, jako je třeba vyskakování, 
tank prostě nedonutíte a ani úkroky do stran se na 
pásech nedělají snadno. Pokus nahradit je zběsilým 
kličkováním zase vede k tomu, že se možná zásahu 
vyhnete, ale nic a nikoho netrefíte, což však většinou 
bývá podmínkou. V různých „doprovodných“ a „ces- 


K OBLÍBENÝM AKČNÍM MANÉVRŮM, 
JAKO JE TŘEBA VYSKAKOVÁNÍ, 
TANK PROSTĚ NEDONUTÍTE A ANI ÚKROKY 
DO STRAN SE NA PÁSECH NEDĚLAJÍ SNADNO. 


a máte tu čest pomoci mu přiblížit konec druhé svě- 
ové války v Evropě. Takže se v deseti misích podí- 
váte letem světem na známá místa posledních bojů 
od vylodění ve Francii až po — věřte nebo ne — osvo- 
bození Československa. Potěšující je, že ačkoliv se 
WIl Tank Commander vůbec netváří jako expert na 
historii, každou z dlouhých a náročných misí uvede 
historickými fakty, vztaženými k určitému datu a lo- 
alitě. Možná nekopíruje stoprocentně doložené 
akce americké čtvrté divize, určitě však není moc 
daleko od reality. 


tovních“ typech misí se totiž počítačoví spolubojov- 
níci odmítají pohnout, dokud není nepřítel v dohle- 
du do jednoho vyhuben. 

Někdy jde o dost náročný úkol. Copak němec- 
ké tanky a děla, takové cíle jsou dobře identifiko- 
vatelné a stačí začít pálit z kanónu jako první a mít 
trochu štěstí. Horší je dočišťování od pěchoty, jed- 
notlivci s kulomety a samopaly mají v obecně hod- 
ně tmavé grafice velikost příslovečné špendlíkové 
hlavičky a bez zapnutých svítících „trasírek“ střelby 
by nebyli vůbec k nalezení. Ptáte se, proč se v oce- 


lovém úkrytu pěchotním „hmyzem“ vůbec zabývat? 
Střelba z ručních zbraní má kupodivu na ubývající 
„zdraví“ tanku znatelný vliv a lékárničky nepotkáte 
na každém rohu. Spíš si je musíte vysloužit rych- 
lou a efektivní likvidací nepřátelského tanku, stejně 
jako doplnění střeliva do kanónu. | tak je dokončení 
rozsáhlých nebo spíš náročných misí bez možnosti 


ukládat pozici během hraní občas nesnadným 
úkolem s mnoha neúspěšnými pokusy. 


G5 


VERDIKT 


Tankové bitvy jako čistá 
střílečka jsou bez debat 
neotřelým nápadem. 
Jen provedením hra na 
první ligu nemá, spíš 
kope krajský přebor. 


na straně Spojenců 
optimalizován pro AMD64 
s EAX HD zvukem 


pro amatérské generály 
důkaz fyzikálních principů 
reklama úžasného enginu 
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RECENZE SPORT 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


VÝROBCE: EA Canada 

VYDAVATEL: Electronic Arts 

DISTRIBUCE V CR: EA Czech 
JS, CENA: 1499 Kč 
6 OKALIZACE: manuál 


INTERNET: www.easports.com/nbalive06/ 
index.jsp 

MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,6 GB, 3D karta 32 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU2,4GHz,512 MBRAM, 
HDD 1,6 GB, 3D karta 64 MB 


ŘÍKÁ SE, ŽE OPAKOVÁNÍ 
JE MATKOU MOUDROSTI. 
NEJNOVĚJŠÍ ROČNÍK 
BASKETBALOVÉ SÉRIE 

NBA LIVE JE ALE VÝJIMKOU, 
KTERÁ VYVRACÍ PRAVIDLO. 


E. A. Severin 


f Při vražedných smečích 
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AD 6; | 


hráči létají jako Supermani. 


Jelikož EA Sports v zásadě již příliš nemohou 
převratně zlepšovat herní systém jako celek 
(pohyby hráčů byly znovu nasnímány prostřednic- 
tvím tzv. 10-man motion capturingu), zdokonalují 
jeho určité prvky. V případě letošního basketbalu 
jde především. o propracovávání již důvěrně zná- 
mého freestylového ovládání, které se tentokrát 
soustředí především na individuální pohyby nej- 
větších hvězd NBA. Ve hře je šest různých typů „su- 
perstars“: pět pro ofenzivu — tvůrce hry (Playmaker), 
střelec (Scorer) atd. — a jeden pro obranu (nepro- 
stupná zeď nazývaná Stopper). Každý z nich je, tak 


S- NBA je na tom podobně jako řada NHL. 


zm4eem 4 


3 


sit. Siloví hráči (Power Players) využívají speciální druhy 
vražedných smečů, které jen málokteré ruce obránců 
dokáží zablokovat. V tomto směru je však hra na niž- 
ších úrovních hodně monotónní, neboť vás v útoku 
svádí k preferování tohoto typu hráčů, pohybujících 
se v hrušce jako tank. Ostrostřelci (Sharpshooters), 
kteří dokáží obouruč zavěsit koše ze středních vzdá- 
leností, nebo „létající“ basketbalisté (Highflyers), kteří 
umějí skórovat v krkolomných plavných pozicích, se 
budou prosazovat obtížněji. Na nejvyšší obtížnost hry 
vám ale „tutové“ smeče přestanou vycházet a vy bu- 
dete nuceni začít hrát více kombinačně, častěji měnit 
strategii a překvapovat soupeře propracovanými ak- 


KAŽDÁ ZE SUPERHVĚZD MÁ SPECIFICKÉ 
VLASTNOSTI VE ZPŮSOBU HRY, KTERÉ JI VIDITELNĚ 
ODDĚLUJÍ OD OSTATNÍCH PRŮMĚRNÝCH HRÁČŮ. 


jako v případě řady NHL, indikován odlišným gra- 
fickým symbolem a každý má i specifické vlastnosti 
ve způsobu hry, jež hvězdy viditelně odlišují nejen 
od ostatních průměrných hráčů, ale také špičkové 
basketbalisty mezi sebou. 


„ 


HVĚZDY Z MINULÝCH ROČN 


„normálních“ basketbalistů lišily pouze vyššími para- 
metry: měly přesnější mušku, doskakovaly lépe pod 
koši a rychleji se pohybovaly po palubovce. Letos má 


každá z nich — opět stejně jako v hokeji — čtyři speci- 
fické pohyby, díky nimž může doslova protančit nebo 
proplachtit až pod soupeřův koš a tam efektně zavě- 


cemi. | tentokrát lze přímo během hry průběžně mě- 
nit taktiku a rozehrávat kolem trojbodového území 
dynamický kolotoč přihrávek a matoucích fint, který 
zakončuje přesná střelba, dvojtakt nebo efektní „alley- 
-oop“. Ve srovnání s loňským ročníkem je novinkou 
grafické zobrazování útočných akcí soupeře, při nichž 
krátce na palubovce problesknou barevné šipky 
a další symboly napovídající, jakou strategii si útočící 
tým na vás vymyslel. 


JIŽ NA ZÁKLADNÍ NASTAVENÍ na ve 


Live 06 velice slušné tempo: protiútoky se střídají se 
závratnou rychlostí, nicméně dění na palubovce 


BASKETBALOVÁ SOUTĚŽ PRO ARTISTY 


EEE VR E  AE 


i přesto působí věrohodně. Pokud by ale tento styl 
hry někomu nevyhovoval, ve čtyřiadvaceti kate- 
goriích si může na stomístné stupnici přenastavit 
všechno možné: od rychlosti hry, přes frekvenci 
zranění a faulů během střelby až po (vlastní i com- 
puterovou) schopnost „krást“ soupeři balony nebo 
blokovat jeho střely. Tyto úpravy budou zřejmě 
hodně záviset i na tom, zda používáte klávesnici, 
nebo gamepad s analogovými páčkami. | s klá- 
vesnicí sice můžete provádět řadu freestylových 
legrácek, ale s ohledem na to, že základní ovládání 
zahrnuje deset tlačítek (plus čtyři směrové šipky), 
evidentně se prstů poněkud nedostává. Narozdíl 
od FIFA 06 nebylo ze hry vyřazeno ovládání hráčů 
bez míče, které má právě v basketbalu nejpraktič- 
tější význam. V případě „smečovací“ exhibice (viz 
rámeček) je handicap hráčů s klávesnicí nejmar- 
kantnější, i když ve srovnání s loňskou verzí tu jistý 
posun k lepšímu znát je. 


HERNÍ MODY nepřekvapují: máme zde stejně 
jako loni přátelské utkání, sezonu, play off, NBA All- 
-Star Weekend (zahrnující exhibiční soutěž ve střel- 
bě trojek a ve smečování, zápas hvězd z Východu 


nh 


harcovníkovi. Novinkou je možnost obklopit hlav- 
ního kouče různými asistenty, skauty a pomocnými 
trenéry, kteří mají na starosti specifické úkoly — hle- 
dají talenty, podávají informace o soupeřově týmu, 
pomáhají zraněným dát se co nejdříve do pořádku 


NOVINKOU V DYNASTY MÓDU JE MOŽNOST 
OBKLOPIT KAUČE ASISTENTY, SKAUTY A TRENÉRY, 
KTEŘÍ MAJÍ NA STAROSTI SPECIFICKÉ ÚKOLY. 


i Západu a utkání nováčků) a tři typy tréninků — v tě- 
locvičně si individuálně nacvičíte střelbu i efektní 
triky a na betonovém plácku si vyzkoušíte oblíbe- 
nou hru jeden na jednoho. Jako obvykle je hlouběji 
propracován mód Dynasty, do kterého byl letos 
implantován postupný, s fyzickou proměnou spo- 
jený vývoj basketbalisty od nováčka k ostřílenému 


W Richárdson -23 


atd. Nechybí ani multiplayer, v rámci něhož můžete 
nyní soutěžit i ve střelbě trojek a ve smečích. 


JAKO CELEK hra začíná stagnovat: atraktiv- 


nísgrafika byla proti loňsku sice trochu vylepšena, 
zvukové efekty však zůstaly nezměněny (pouze na 
komentátorském stanovišti Mikea Fratella vystřídal 


2nd 1:15 


bývalý obávaný ostrostřelec trojek Steve Kerr). Herní 
novinky se letos soustředí prakticky jen na freesty- 
lové pohyby nejlepších hráčů. Posílení individualit 
se nám právě v případě kolektivního sportu, který 
klade tak velký důraz na týmovou spolupráci, ne- 
zdá jako nejšťastnější volba. Všechny ty akrobatické 
kousky realisticky vypadající hru navíc povážlivě při- 
bližují směrem k arkádové řadě EA NBA Street. 

Ačkoli jsme neobjevili žádné další zásadnější 
nedostatky, které by v řadě jiných ohledů autentický 
a vzrušující sportovní zážitek devalvovaly, domnívá- 
me se, že přestává mít smysl, aby EA vydávali basket- 
bal v takto jen nepatrně inovované podobě každý 
rok. Skoro to až vypadá, že letošní košíkovou EA vy- 
tvořili hlavně pro uspokojení svého „coverboye“, kte- 
rým je dlouholetý fanoušek série Dwyane Wade. Ten 
si v NBA Live 06 v pozici nazývané „Highflyers“ může 
naplnit svůj velký sen z dětství a stát se létají- 
cím Supermanem. Ale co my ostatní? 


VERDIKT 


Aktuální ročník 
basketbalu přináší málo 
novinek a freestylovým 
ovládáním hvězdných 
hráčů se až podezřele 
přibližuje arkádé. 


© arkádovější než loni 
© o exhibici superhvězd 
) zdokonalená v on-linu 


© příliš odlišná 

od minulé verze 
© o zásadních inovacích 
© otýmové hře, 

ale o sólování 
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VÝROBCE: Climax 

VYDAVATEL: THO 

DISTRIBUCEV ČR: © CDProjekt 

CENA: 999 Kč 

LOKALIZACE: manuál 

INTERNET: www.motogpthegame.com 
MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, 


DOPORUČUJEME: 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 
. MOTOGP 3 ULTIMATE RACING TECHNOLOGY 


RECENZE- ZÁVODY 


HDD 700 MB, 3D karta 64 MB 


CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2,8 GB, 3D karta 128 MB 


ZKUSTE PORAZIT BOŽSKÉHO VALENTINA A bí SVĚTU, 
ŽE FRANTIŠEK ŠŤASTNÝ NEBYL POSLEDNÍM ČECHEM, 
KTERÝ VÝRAZNĚ OVLIVNIL MOTOCYKLOVÉ ZÁVODY. 


Tomáš Langer 


oslední dobou zažívá královská kubatura 
Ps motocyklů MotoGP podobný scé- 

nář jako formule 1 v uplynulých ročnících, 
v nichž kraloval Michael Schumacher. Letošní se- 
zonu formule 1 však výrazně ovlivnilo zemětřesení, 
které způsobil Fernando Alonso, když přebral po 
neuvěřitelně dlouhé době od legendárního „Schu- 
miho“ žezlo. Nic podobného v MotoGP nečekejte, 
protože Valentino Rossi získal letos už posedmé 
mistrovský titul v nejsilnější kubatuře MotoGP a dál 
tak předvádí své fenomenální umění. Jestli si myslí- 
te, že Valentinovo kralování je nepřekonatelné, tak 
se ale mýlíte. Už potřetí přichází MotoGP, letošní díl 
s podtitulem Ultimate Racing Technology, v němž 
můžete porazit nejen Valentina Rossiho či šílené- 
ho Maxe Biaggiho, ale i mnoho dalších zvučných 
jmen, které figurují v motocyklových závodech. 
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Tak na takových okreskách 
kraloval František Štastný. 


JAKO MLADÝ BENJAMÍNEK přichází 


te do světa superrychlých motocyklů a překrásných 
modelek, které se kolem vás netočí jen na startovním 
roštu. Prvním krokem je samozřejmě volba motocyklu. 
Vzhledem k tomu, že si vás pod křídla bere tým, jenž 
nedisponuje takovými finančními prostředky, jako je 
tomu například u Hondy nebo Yamahy, výběr stroje je 
velmi jednoduchý a jednoznačný. Prvním motocyklem 
vzhledem k finanční stránce nemůže být nic lepšího 
než stroj značky Proton. Nedisponuje sice takovým vý- 
konem, jako je tomu například u Yamahy YZR M1, ale 
k získání nějakého malého bodíku vám postačí. Každý 
motorkář ví, jak je důležitá volba kombinézy, přilby, bot 
a rukavic. Proto vaše další cesta povede do specializo- 
vané prodejny. Pak už můžete vyrazit s celým týmem 
na první závod, který odstartuje boj o mistra světa sil- 
ničních motocyklů v kategorii MotoGP. 


Záleží jen na vašem jezdeckém umění, jestli tým 
dostanete na přední pozice, nebo zůstanete na sa- 
mém závodním chvostu. Jestliže se vám začne dařit 
a Vy i s tou nejhorší technikou dojedete pro nějaké 
body, vaše snaha bude rázem odměněna. Tým obdr- 
ží finanční prostředky od sponzorů a vybaví stávající 
motocykl lepšími součástkami, nebo vám dokonce 
pořídí zbrusu nový stroj s větším výkonem. 


OVLADATELNOST je čím dál lepší - vývojáři 


konečně pořádně zapracovali na fyzikálním mode- 
lu. Chování závodního stroje se přiblížilo více reali- 
tě a vy se můžete pokoušet dělat stejné parádičky 
jako předvádí Valentino Rossi, který si svou precizní 
jízdou získal přezdívku Doktor. Jako chirurg, který 
čaruje se skalpelem při operaci na setinu milimet- 
ru přesně, dokáže Valentino vést svůj motocykl po 


ši 


závodní trati naprosto dokonale, jako by jel po kolejích 
a nebyl svázán fyzikálními zákony. 

Jestli se vám zalíbil průjezd zatáčkou řízeným smy- 
kem a v minulých dílech MotoGP se vám takový kas- 
kadérský kousek nepodařil uskutečnit, v novém dílu 
si rozvlněného motocyklu užijete dosytosti. Stačí jen 
před zatáčkou nožní brzdou poslat zadní kolo do smy- 
ku a kontrolovat průjezd plynem. Tento manévr, který 
se čím dál častěji používá v reálných závodech, vypadá 
velice jednoduše, ale věřte, že při sebemenší chybičce 
vás motocykl katapultuje do brutálních kotrmelců, jež 
nevěstí nic dobrého a zranění bývají většinou vážnější- 
ho charakteru. 


PO GRAFICKÉ A ZVUKOVÉ stránce je MotoGP 


3 Ultimate Racing Technology naprostým skvostem. 
V mnohých případech hra připomíná reálné závody. 
Burácení motorů a propracované textury dávají nové- 
mu MotoGP 3 větší šmrnc než v předchozích dílech. Po 
nasednutí a nastartování vás mile překvapí, že každý 
motocykl má svůj reálný zvuk a při otočení hlasitosti na 
reproduktorové soustavě můžete plně vychutnat bru- 
tální řev výfukových systémů značek Akrapovič, Arrow 
nebo třeba Yoshimura. 

Grafickou stánku nezlepšují jen detailnější tex- 
tury, ale také přidané částicové efekty. Ty dovedou 
vytvořit pěkný kouř z pneumatik při velké akcelera- 


ci, jiskry odlétající od kolenních chráničů, které při 
vysedávání v zatáčce brousí asfalt, nebo odlétající 
kusy hlíny i písku, pokud motocykl položíte po ne- 
šetrném průjezdu zatáčkou. 


NEED FOR SPEED: »0:0cp - tak nějak by se 


dal pojmenovat mód, který je do MotoGP 3 Ultimate 
Racing Technology zakomponován. Jestli vás kroužení 
s motocyklem po závodní trati omrzelo, můžete vy- 


týká plastů na motocyklu. Ve speciálním módu jízd 
po městě si osedláte jiné stroje než pro jízdu na 
závodní trati. Hned prvnímu z nich chybí kapotáž 
a z vnějšího pohledu připomíná Suzuki SV650 bez 
přední masky. Jakmile si ovšem přepnete na kameru 
ze sedla, objeví se chyba — stroj má najednou přední 
kapotáž včetně aerodynamického štítu a vy pokaže- 
nou náladu, protože vysněný rozhled z odstrojené- 
ho a upraveného „street“ motocyklu je ten tam. 


GRAFICKOU STÁNKU NEZLEPŠUJÍ JEN DETAILNĚJŠÍ 
TEXTURY, ALE TAKÉ PŘIDANÉ ČÁSTICOVÉ EFEKTY. 


zkoušet šestnáct tratí po celém světě, které nevedou 
jen rozmanitou přírodou, ale také městskými ulicemi. 
Pro takové závodění máte k dispozici speciálně upra- 
vené stroje, které se v ulicích lépe ovládají. 

Mód začíná podobným způsobem jako kariéra 
v MotoGP 3 Ultimate Racing Technology. Jako motorkář 
na volné noze si nejprve musíte opatřit motorku. Na 
bankovním účtu však máte jen pět tisíc dolarů, a tak 
vám nezbude než si vybrat jede ze základních strojů 
šestistovkové kubatury. Po každém dobře odjetém zá- 
vodu obdržíte finanční obnos, který můžete využít ke 
koupi nového žihadla, a pokud se vám bude dařit, do- 
pracujete se až k dvanáctistovkové kubatuře, respekto- 
vané i neotrlejšími motorkáři. 


CHYBIČKA SE ALE NAJDE v roce 1999 do 


hráčského světa vletěla jako blesk z čistého nebe po- 
čítačová hra GP500, která mnohým hráčům a nadšen- 
cům vyrazila dech. Simulace motocyklu byla na tehdej- 
ší dobu neuvěřitelně propracovaná a v jistém ohledu 
do dnešního dne nepřekonaná. Nejenže jste řídili mo- 
tocykl, ale také vysedáváním v zatáčkách přenášeli 
potřebnou váhu jezdce při náklonu motocyklu. V sérii 
MotoGP je pohyb závodníka bohužel velmi omezen. 
Můžete jen zalehnout za štít přední kapotáže, a tím vy- 
lepšit aerodynamiku, nebo jezdce narovnat do přímé 
polohy tak, aby při brzdění nedošlo k podklouznutí. 
Další neduh, který nějak vývojářům unikl, se 


Spíše nedotaženou záležitostí je pak chybějící 
simulace zranění jezdce a poškození mašiny. Vesele 
si tak kroužíte po okruhu a srážíte soupeře bez ne- 
bezpečí, že by vás zranění způsobené kolizí či pá- 
dem vyřadilo přinejmenším ze dvou závodů. 

Přestože má MotoGP 3 Ultimate Racing Technolo- 
gy stále nějaké mouchy, vývojářům se je postupem 
času daří eliminovat a přetvářet své dílo v naprostou 
lahůdku motocyklového závodění. Určitě by si měl 
MotoGP 3 pořídit každý vyznavač a milovník super- 
rychlých speciálů, které se prohánějí v seriálo- 
vém kolotoči MotoGP. jm 


VERDIKT 


Konečné dobře vypada- 
povedenou replikou MotoGP © jící motocyklové závody 
s výborným fyzikálním © zesvěta MotoGP, které 
modelem však spolu s novými ná- 
pady bohužel přinášejí 
istaré nedostatky. 


i dovádění v městských 
ulicích 


se simulací poškození 
se simulací zranění 
se zaváděcím kolem 


Nakano 
Barnos 
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RECENZE“ AKCE 


OZÁKODNÍNEORMACE, 
X-MEN LEGENDS II: RISE OF APOCALYPSE 
VÝROBCE: Raven Software 


VYDAVATEL: Activision 
DISTRIBUCEVČR: CD Projekt 

CENA: 1799 Kč 

LOKALIZACE: žádná 

INTERNET: www.xmenlegends2.com 
MULTIPLAVER: ano 

MINIMUM: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 


HDD 3 GB, 3D karta 64 MB 


CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 128 MB 


“ 


DOPORUČUJEME: 


ARTA ZMUTOVANÝCH 
SUPERHRDINŮ A JEDEN 
ŠÍLENÝ ZLODUCH PRAHNOUCÍ 
PO ZNIČENÍ CELÉHO SVĚTA. 
VYPADÁ TO, ŽE TENHLE VEČÍREK 
SE PĚKNĚ PROTÁHNE... 


Martin Holas 


-Men již dávno přestali být zábavou pro pár 
) ČT nadšenců, ale skutečným a ne- 

falšovaným byznysem. Krom dvou celovečer- 
ních ztvárnění na filmovém plátně se tito mutantíci 
čím dál častěji prohánějí i po herním poli a nutno 
říci, že se jim to daří. Ono se ostatně není moc co 
divit, těžko bychom k tomuto účelu hledali ideálněj- 
ší materiál. Jeden superhrdina nudí. Když se jich ale 
v jednom titulu nakupí desítky, je o frenetickou akč- 
ní řež na několik dní bezezbytku postaráno... 


POUŽITÝ PŘÍBĚH patrně většinu hráčů 
nepřekvapí. Co jiného byste čekali od čistokrev- 
ného komixu než pikle, zradu na každém kroku 
a pořádně prohnilého záporňáka, který vám bude 


přes hordy svých pohůnků unikat až do konce hry, 
kde se mu v závěrečné epické bitvě postavíte. Tím 
zloduchem tentokrát není nikdo jiný než první 
mutant, Apokalypsa. Dosáhl požehnaného věku 
několika tisíců let, a tak se z trucu nad svou nesmr- 
telností rozhodl shromáždit armádu a podrobit 


GAMESTAR +78 / LISTOPAD 2005 


Ty čtyři monitory jsou na chudáka - 
Kyklopa trochu silná káva... č |Be 


si ty růžové mluvící opice, co jich jsou plné ulice. 
Tomu pochopitelně musíte zabránit. 


PALETA PROSTŘEDKŮ jak toho dosáhnout, 


je široká. Vzhledem k tomu, že za nastalých okolností 
rivalské týmy X-Men a Brotherhood vykouřily dým- 
ku míru, máte k dispozici necelou dvacítku mutantů 
v plném rozpuku. A neočekávejte nějaká polovičatá 
řešení ve stylu dvou postav lišících se pouze barvou 
spoďárů, každý z nabízených mutantů představuje 
unikátní kousek sám o sobě. 


KROMĚ ČTVEŘICE základních statistik (síla, 


odolnost, rychlost, energie) se jedná především 
o deset speciálních mutantských schopností, který- 
mi se každá postava liší. Například Wolverine to umí 
se svými ocelovými drápy, a tak se tematicky v prů- 
běhu hry učí další a další nové údery, kterak rozkrájet 
nepřítele. Kyklop krájí oponenty také, ale pro změnu 
za pomoci svého laserového zraku, navíc dokáže 
jako rozený velitel notně povzbudit své spolubojov- 
níky k ještě lepším výkonům. To samé platí o Mag- 
netovi, Bouřce, Pyrovi, Gambitovi a zbytku party. Je- 
likož však všechny vycházejí ze známých dovedností 
jednotlivých superhrdinů, nepovažujeme za nutné 
vás úÚnavovat jejich podrobným popisem, protože 
X-Men Legends IInabízejí mnohem víc. 


DO KAŽDÉ MISE si můžete vybrat jenom 


čtyři postavy, přičemž aktivně ovládáte pouze jed- 
nu z nich (samozřejmě že mezi nimi můžete dle 


libosti přepínat). Zbylí tři mutanti se tedy musej 
spolehnout na výpočetní výkon vašeho stroje. Al 


M [E] USE REVIEW COMPUTER 
ve * i 


/ 


ů) / DT 


a možnosti jejího nastavení se pohybují na při- 
jatelné úrovni. Je pravdou, že se nijak extrémně 
neprojevují a spolubojovníci jen víceméně krouží 
kolem vás a buší hlava nehlava do okolních pro- 
tivníků. Můžete však nastavit alespoň takové dů- 
ležitosti jako stupeň agresivity nebo kdy používat 
drahocenných léčivých lektvarů. 


BOJ SAMOTNÝ sestává z obyčejného di- 


ablovského procházení úrovní a vybíjení všeho 
v dohledu, veškerá taktika tudíž spočívá na bed- 
rech vývoje postav a rozdělování zkušenostních 
bodů. Nepovažujeme to však za chybu. Uplynulá 
léta prokázala, že i na jednoduchých principech je 
možné postavit perfektní hratelnost a titul X-Men 
Legends Il'to potvrzuje. Remcalům zde autoři serví- 
rují skvělé možnosti kombinování úderů a speciál- 
ních schopností do sérií a komba s ostatními členy 
týmu (za jejichž praktikování dostanete bonusové 


PARA 


A „8 


© Tak, mrknem na 


Jy 


[E] USE MiSS10N COMPUTER 


zkušenostní body). Ke zdolání některých protivní- 
ků se to navíc stává nutností, protože ti jsou jinak 
téměř nezranitelní. 


INSPIRACE DIABLEM +u ostatně zazna- 


menáte na každém kroku. Každá z pěti kapitol se 
honosí domovskou základnou, kde si doplňujete 
zásoby (zpravidla především léčivé a „manové“ 
lektvary, kterých není nikdy dost) a ze které vyrá- 
žíte plnit mise. Průběžně také objevujete portály, 


tali možnost automatické správy předmětů, která 
se díkybohu chová poměrně inteligentně a na 
postavy navléká to nejlepší, co momentálně mezi 
předměty máte. 


UKOL MISÍ jsou vítaným zpestřením jinak 


nekonečné akce. Budete sabotovat Apokalypsovu 
válečnou mašinérii, zachraňovat zajatce z obsa- 
zeného New Yorku atd. Někdy dokonce narazíte 
i na drobné podúkoly jako získání důležitých dat 


NA KONCI KAŽDÉ KAPITOLY VÁS ČEKÁ UŽ 
O NĚCO VĚTŠÍ VYTUHLÍK, K JEHOŽ ZDOLÁNÍ 
BUDETE MUSET NEZVYKLE ZAPOJIT I MYŠLENÍ. 


přes něž mimo jiné můžete tuto oázu klidu a míru 
navštívit. Dalším rysem jsou náhodně generované 
předměty v klasických barvách podle vzácnosti 
— bílé, modré a zlaté. Pokud máte opravdu štěstí, 
možná naleznete i nějaký ten unikátní kousek. 

Na rozdíl od Diabla jsme se ale V záplavě 
předmětů od začátku trochu ztráceli. Dojem 
zmatenosti navozuje hůře zvládnutá manipulace 
s inventářem a všemi ostatními nabídkami vůbec. 
Hra možná až příliš upjatě přihlíží k možnosti ovlá- 
dání pomocí gamepadu a zvyknout si bude pro 
některé skalně myšoidní hráče větší výzvou než 
zdolání hry samotné. Snad poprvé jsme tak uví- 


VLKODLAK 

Nemilosrdný silák patří při boji dopředu, kde hrdinně 
schytává rány za své choulostivější druhy. Nabroušený- 
mi drápky krájí ocel jako plátky sýra a po použití někte- 
rých z pokročilých schopností připomíná spíše chlupatou 
cirkulárku. Zkrátka chlapík do nepohody. 


MAGNETO 

Vůdce znesvářeného týmu Brotherhood stojí po boku 
X-Men jen do porážky Apokalypsy. Mezi jeho mutantské 
schopnosti patří manipulace s kovovými předměty, 

což se mnohdy hodí i při příležitostných logických 
hádankách. 


pro nastrče o agenta v Apokalypsově továrně, 
ve které se „náhodou“ také nacházíte. Nudit se 
nebudete, a i kdyby ano, můžete si být jisti, že co 
nevidět narazíte na drobný logický zádrhel nebo 
jednoho z větších či menších bossů. 

Těch po celé hře potkáte opravdu dostatek. 
Nejdříve vás počastují několika siláckými hláškami 
o vašem zničení (bla, bla, bla...) a o pár minut poz- 

ěji už se s překvapeným pohledem válejí v tra- 
tolišti vlastní krve. Znáte to... Sice nepředstavují 
o moc v riziko než většina běžných nepřátel, 
ale potěší, a to obzvláště znalce, protože mnoh- 
dy: se jedná o staré známé, zlákané vidinou moci 


KykLoP 

Rozený vůdce dodává svým spolubojovníkům chuť bojo- 
vat i v předem prohraných bitvách. A když už i on ztratí 
trpělivost, proudy energie proudící z jeho očí vyvolávají 
na monitoru dojem právě probíhající diskotéky. 


Je třeba něco dodávat? V každé chlapské společnosti 

by mělo být alespoň jedno něžné stvoření ženského 
pohlaví. Silou hurikánu vás vynese do nebes, kde 
budete nabiti elektrickým proudem několika tisíc voltů. 
Moc příjemné to není... 
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RECENZE -AKCE 


na Apokalypsovu stranu. Na konci každé kapitoly 
vás čeká už o něco větší vytuhlík, k jehož zdolání 
musíte nezvykle zapojit i myšlení (nezvykle na zde 
panující poměry). Rasputin, Holocaust, superpočítač 
postavený na bázi zlého génia Mistera Sinistera, na 
ty všechny.narazíte a v mnoha případech sice zvítě- 
zíte, ale opravdu z posledních sil. Jen závěrečný duel 
s Apokalypsou nám kvůli své jednoduchosti přivo- 
dil zklamání, po předchozím průchodu hrou jsme 
vskutku čekali něco epičtějšího. 


TECHNICKÁ PREZENTACE HRY je ukáz- 


ková, to si musíme přiznat na rovinu. Drobné nedo- 
konalosti a vady naprosto drtivě vyvažuje úžasná 
rozmanitost prostředí, která vám doslova vyrazí 
dech. | po několikadenním hraní jsme neměli ani 
V nejmenším pocit, že bychom na tom a tom 
místě ve hře ocitli. Džungle, bitevní pláně, jeskyn 
ozbořený New York, egyptské pyramidy, prostě vše, 
na co si jen vzpomenete, Okolí navíc autoři zpraco- 
vali s precizní detailností, například v oné zmiňova- 
né džungli se hýbe každý lísteček, korunami stromů 


X-MEN VS. BROTHERHO0D 


KLID ZBRANÍ 


Xavier a Magneto, vůdci obou znesvářených týmů, byli 
donuceni kvůli rostoucí síle Apokalypsovy armády spojit 
síly a spolupracovat. Sloučení těch hodných a zl ; 
jednu stranu barikády byl od autorů výborný pokus jak 
připravit živnou půdu pro řadu vtipných dialogů a vzá- 
jemného více či méně drsného popichování mezi členy 
obou skupin. Zvláště setká-li se na brífinku před misí ta 
horkokrevnější část mutantské osádky, máte o zábavu 
postaráno. 
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prosvítají paprsky světla a celé bychom to mohli 
považovat za ráj na zemi, kdyby za každým keřem 
číhalo hejno obřích mravenců. To samé platí 
o ostatních lokacích, zvláště rozvaliny Ne rku 
se schodišti a propadlou abc na každém rohu 
ukazují jn) A: v tom o RO světle. 


nace vše 

vyvolává č 

by se nemusela st 
Samotné postav 
na dortu, chc 


(= 


Tady přítel Zealot s naším 
týmem pěkně vymetá podlahu. 


ZEALOT (30) 


ny tlustou černou čárou a skutečně vypadají, jakoby 
právě vyběhly ze stránek komixové předloh í 
vývojáři pro každý z charakterů připravili několik růz- 
ných skinů, to kdyby už vás ty předchozí omrzely. 


ANIMOVANÉ SEKVENCE mezi misemi jso 


rovněž samostatnou kapitolou. Autoři se kupodivu 
n posledních let a příbě- 
ginu hry j 


jichž kvalitu bych se ka 
t k těm, kterými nás častují 
rdu. Málokdy vás vidina blíž 
odměny | V Sodobě m p rse POPP ke 


salě. a nelze to vystňkýas lidem 
ven Software hlubokou poklonu. 


o STRÁN KA hry vizuální zpracování 


vhodně doplňuje. Nejedná se sice ani zdaleka o na- 
ik výjimečnou jp u, ale vše se nese na pře elné 


to samé platí i o ostatních 


ých efektech, které 
„pouze“ doplňují dění na o : 


O něco více 

u, který se 

Imi povedl. Chrapot 
omý hlas Magne- 


ár drobných vý 
Wolverin la nebo Ranivý as 
ta se stal učiněr 
Ať už pohléc 
hokoliv směru, 
by mohla být k 
sice vykradl, co se dalo — ce 
šinu prvků 
zolových boj 
nepůvodnos 
bou od této hry o 
takové věci tu nenajdete ani lu 


sm a komba 
ca je to i přes 
álně zábavná, Bylo by chy- 
čního, protože 


OVERDIKT 
© X-MEN LEGENDS II: RISE OF APOCALYPSE 


JE Komixová akční mlátička 
. © plný mutantů se stylovým příběhem, 

© ultimátně zábavný grafikou a nepřeberným 

© klasickým komixem množstvím možností. 

NENÍ Berte všemi deseti. 

© logickou hrou 


© © obtížný, ale ani lehký 
© příběhem beze zrady 


Které lidské stavby na 
této planetě jsou opravdu 
největší? 

Neviditelné ucho aneb 


Velký bratr tě nejen vidí, 
ale i slyší. 

Jak nejlépe utajit obsah 
zprávy a jaké je tajemství 
šifer? 

Do nového tisíciletí bez 


benzínu a na třech 
kolech. 


Proč nemůžete 
zbohatnout na klonování 
lidí? 


VTM SCIENCE 
každý měsíc 
100 stran za Kč 


TRAINZ RAILROAD SIMULATOR 2006 
YROBCE: Auran Games 


RECENZE- SIMULÁTOR 


l Strategy First 
CEVCR: — (DProjekt 
999 Kč 


ALIZACE kompletní 


www.auran.com/trs2006/ 
VER: ne 
CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 64 MB 
CUJEMÍ CPU 2 GHz, 1 GB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 128 MB 


KOLEJE DUNÍ A SEMAFORY SE TŘESOU STRACHY. Z DEPA 
VYRAZILA NOVÁ VERZE ŽELEZNIČNÍHO SIMULÁTORU, 

A ZATÍMCO PŘEDCHOZÍ ROČNÍKY PŘIPOMÍNALY STROHÝ 
VLAK DRUHÉ TŘÍDY, TEĎ PŘIJÍŽDÍ PENDOLINO. 


Tomáš Suchomel 


e železnici zaslíbené Austrálie se před třemi 

Ž roky vydala na spanilou jízdu hra, nad níž 
zajásali fandové skutečných mašin a vagonů 
stejně jako železniční modeláři. Říct, že spojovala to 
nejlepší z obou světů, by bylo lákavé a efektní, jenže 
proč lhát. Pravda je, že se hra o něco takové snažila 
s částečným úspěchem. První ročníky Trainz Railroad 
Simulatoru přivedly na monitory vláčky, tratě a kra- 
jiny o něco méně realistické než v Train Simulatoru 
od Microsoftu, přesto ale pořád věrohodné. Pokud 
si ale pod pojmem počítačová hra automaticky 
představíte nějaký příběh nebo děj, pak TRS připo- 


TRAINZ RAIL 
SIMULATOR“ 


ESxr 


nebo dokonce kampaně se začaly nesměle objevo- 
vat až později a převážně ve speciálních rozšířených 
edicích hry, které nebyly dostupné zdaleka v každé 
zemi. Novinka Trainz Railroad Simulator 2006 se ko- 
nečně rozhodla regionální nespravedlnosti napravit 
a dopřát všem virtuálním strojvůdcům a přednos- 
tům stanic stejný komfort. 


SIGNÁL PÍŠŤALOU nebo klaksonem lokomo- 


tivy, a můžeme vyjet na zkušební jízdu v herním roč- 
níku 2006. Že je něco jinak, pozná i nepozorný jedi- 
nec už při instalaci — štůsek pěti (!) CD je důkazem, že 


ANI VLAKOVÉ PORTFOLIO NEZAOSTÁVÁ. 
V DEPECH A VÝTOPNÁCH SE NAJDE PRŮŘEZ 


CELOU HISTORIÍ ŽELEZNIČNÍ DOPRAVY. 


mínaly skořápku kokosového ořechu, ze které už 
někdo vydlabal lahodnou dužinu, o mléku nemlu- 
vě. Hráč dostal v základní verzi programu jen vlaky 
a kolejiště, to bylo všechno. Jak, kam a proč s nimi 
bude jezdit, záleželo výhradně na jeho fantazii. Mise 
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obsahu by mělo být v programu náležité množství. 
Zatímco nováčkové se budou ve hře chvíli rozkou- 
kávat, mazáci okamžitě přehodí výhybku do nejakč- 
nější sekce TRS 2006 pro mašinfiry, kde je tentokrát 
dárek skoro vánoční. 


/ 


SEBRAT STROJVŮDCI PAPÍRY 
- Praktiky neurvalých řidičů z dálnice D1 se nám bohužel 
rozšířily do železničního provozu. Na vlastní oči jsme 
- bylisvědky pirátského způsobu předjíždění dvou vlaků. 
- Strojvedoucí větší a rychlejší soupravy nejenže předhonil 
— pomalejší drážní vozidlo zprava, při předjíždění navíc 
- neurvalým zahoukáním znervózněl strojvedoucího 
- mírumilovné lokálky, který si nevšiml špatně přehozené 
- výhybky a ocitl se zcela vykolejený. Co dělá železniční 
- policie, ptáme se? 


| 


Přibližně osmdesát předpřipravených misí je víc, 
než bychom po chudých předchozích verzích čeka- 
li. Relativně stejně široká je paleta krajin a zemí, kam 
jsou úkoly situovány, v jedné lokalitě se odehrávají 
obvykle jen tři nebo čtyři jízdy, Podíváte se do Sever- 
ní Ameriky i na evropský kontinent a najde se rov- 
něž pár exotických tratí. Ani vlakové portfolio neza- 
ostává. V depech a výtopnách se najde průřez celou 
historií železniční dopravy — od parních lokomotiv 
a malých důlních nebo lesních vláčků přes dieselo- 
vé tahouny a elektrické stroje až k nejmodernějším 


OTE ENÝ DIR E | 


způsobem pomocí otočného kolečka, podobně 
jako u elektrického vláčku z hračkářství. 


TVŮRCI VŠEHOMÍRA sc najdou všude, 


příznivci železničních simulátorů nejsou výjimkou. 
Aby byli spokojení, nevynechal Auran ani tentokrát 
budovatelsky zaměřené části programu. Editor 
Surveyor je opravdu uživatelsky přítulný nástroj 
pro každého, komu se stýská po budování mo- 
delového kolejiště s lepením domečků, výrobou 
umělých trávníků a zalidňováním krajinky figurka- 


EDITOR SURVEYOR JE UŽIVATELSKY PŘÍTULNÝ 
NÁSTROJ PRO KAŽDÉHO, KOMU SE STÝSKÁ 
PO BUDOVÁNÍ MODELOVÉHO KOLEJIŠTĚ. 


rychlovlakům typu TGV. Všechno je naplno využito 
při plnění úkolů v misích, které spočívají v přepravě 
cestujících osobními vlaky s důrazem na dodržování 
jízdního řádu (takže zjevně nejde o simulaci provo- 
zu ČD), u nákladních vlaků zase dostáváte zadání 
ohledně přepravy nejrůznějších výrobků, zásobo- 
vání elektráren uhlím a podobně. Konečně správ- 
ný obsah pro hráče, kteří se nenarodili s plácačkou 
v jedné a píšťalkou ve druhé ruce. 


| NEDOSTUDOVANÝ MAŠINFÍRA uci- 


ně dostudovaný právník Standa Gross má díky TRS 
2006 konečně reálnou šanci splnit si klukovský sen 
a řídit lokomotivu. Tvůrci z Auranu přišli totiž na 
to, že ne každý počítačový hráč zná vlaky a želez- 
niční provoz tak důkladně jako oni, a pochlapili se 
s šesticí pořádných výukových misí. Ano, cosi tako- 
vého bylo už v předchozích ročnících, jenže bez 
důkladného čtení manuálu a výpisků se to stejně 
*neobešlo. Tentokrát nás hra stylem „pro blbý“ vede 
příjemně za ruku a krok za krokem ukazuje nejdůle- 
pro pokročilé, jako je sestavování vlaků. Školení pro 
vůdce lokomotiv není radno podceňovat. Zkuše- 
nosti z autoškoly a ježdění v autě bez automatické 
převodovky ve virtuální lokomotivě s jejím systé- 
mem různých brzd a jejich použití zdaleka nesta- 
čí. Zvláštní kapitolou navíc jsou parní lokomotivy 
s nutností či možností dokonce ručně přihazovat 
uhlí do kotle a povinností otevírat a přivírat různé 
parní kohouty a přepouštěcí ventily v přesně ur- 
čeném pořadí. Začátečníci a železniční laikové se 
přesto nemusejí děsit, v mnoha případech využili 
tvůrci drážní techniky možnosti enginu a přidali 
jako alternativu řízení jízdy vlaku prajednoduchým 


mi. To všechno Surveyor dělal už dřív, v nové verzi 
však přibyly nové funkce a možnosti. Plánům na 
vybudování vlastní trati od reliéfu terénu přes po- 
krývání texturami až po osázení krajiny doplňky tu- 
díž nic nestojí v cestě. Konstruktéři nových modelů 
vagonů a lokomotiv mají už tradičně k dispozici 
modelační aplikaci gMax — odnož velkého progra- 
mu 3Dmax. Kdo si netroufá ani na jedno, nemusí 
si zoufat. Každý registrovaný majitel Trainz Railroad 
Simulatoru 2006 získá přístup do downloadovací 
sekce na serveru tvůrců hry, kde se průběžně ob- 
jevují doplňky a rozšíření jak z.dílny Auranu, tak od 
amatérských tvůrců, ovšem s posvěcením kvality 
od vývojářů TRS 2006. Zlatou střední cestou tvůrčí- 
ho nasazení může být využití grafického programu 
PaintShed. S ním není velký problém přemalovat 
vagony a lokomotivy do úplně nových barevných 
schémat včetně tvorby libovolných nápisů GS] 
nebo umístění loga. 


VERDIKT 


Na první nástupiště, 
s lepším fyzikálním služebně třetí kolej, přisupěl 
modelem jediný PCvlakový simulátor 
připraven pro Track IR vdůstojném stavu. Realis- 
vítěz bez soupeřů tické hraní s mašinkami bylo 
opraveno a naleštěno, což 
musí protentokrát stačit. 


zásadně graficky 


přepracovaný 
horší než DVD edice 
bez on-line komunikace 
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V MODERNÍ VÁ 
O MOC ANI 


Libor Vacata 


MULTiPLAVER: é EXOSKELETON 
MINIMUM: PU 12 MB 4 V některých misích se potkáte s opravdu tuhými 
5 DD rta B - protivníky z kategorie battlemechů neboli obřích oce- 
DOPORUČUJEME: Je lových monster, řízených jedním pilotem a vybavených 
; maximálně účinnými zbraněmi. V Bet on Soldier se jim 

říká Exoskeletony a naštěstí se jejich řízení občas dostane 
také pod vaši kontrolu. Každý stroj má ale slabinu, kterou 
je část kabiny na zadní straně. 
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Head-Shot 


= 


* 


akční hře Bet on Soldier nahlédnete na po- 

někud odlišnou realitu. Jedná se na první 
pohled o futuristický svět blízké budoucností, 
posedlý válkou a supermoderní technologií. 
Nenechte se ale zmást. Píše se totiž rok 1998 
a nacházíte se na naší matičce Zemi. Všechno, 
co ve hře uvidíte, je tedy jakási alternativní vize 
světa, zrozená v představách vývojářů z týmu 
Kylotonn. Ti s něčím obdobným vyrukovali už 
ve svojí akční prvotině Iron Storm, s níž má také 
nový titul ledacos společného. Hlavním téma- 
tem Bet on Soldier je válka — ovšem ne v podobě, 
jakou známe dnes. Válka se stala novým spor- 
tem, absurdní televizní show, v níž se hazardu- 
je se životem vojáků a která vynáší pohádkové 
sumy peněz většině zúčastněným. 


SÁZKY NA VÍTĚZSTVÍ v boji se staly hlav- 


ním tématem světových událostí. Válečné boje se 
dokonce odehrávají v uzavřených ligách, v nichž 
si to mezi sebou rozdávají trénovaní vojáci. Ligy 
existují celkem tři a liší se kvalitou a zkušeností 
zúčastněných bojovníků. Vítězové jednotlivých 
soutěží pak mají právo přestoupit o stupeň výš. 
Chod zabezpečují dvě znepřátelené frakce - UAN 
a WRF, což je také důvod, proč se ve hře mluví 
o válce a nikoliv pouze o novodobých zápasnic- 


V na dnešní svět, protože v nové 


kých arénách. Každá z frakcí disponuje odlišnými 
vojenskými technologiemi a samozřejmě za- 
městnává vlastní šampióny pro show B.O.S. 

Jedním ze cvičených bojovníků je i Nolan 
Daneworth, jehož kroky povedete od základní 
ligové soutěže až po ty nejvyšší příčky. Nolanův 
pohnutý osud vykresluje nijak zvlášť originální 
příběh, doplňující čistokrevné akční běsnění. 
Hlavní hrdina si žije vcelku poklidný manželský 
život kdesi v ústraní šílené společnosti, avšak ta- 
ková idylka nemůže mít pochopitelně dlouhého 
trvání. Jednoho dne Nolan nalezne svůj dům 
v plamenech, jejichž žáru podlehne také jeho 
milovaná žena. Stopy na místě činu i podivné 
útržkovité Nolanovy vzpomínky vedou k brat- 
rům Boryenkovým — známým šampionům sou- 
těže B.O.S. Dostat se k nim však lze pouze před 
kamerami válečné ligy, a proto se Nolan nechá 
zapsat do řad frakce WRF - cesta za pomstou tak 
může začít. Zabití obou bratrů nicméně nebude 
jediným úkolem ve hře; brzy začnete odhalovat 
Nolanovu původní identitu a na povrch se také 
dostanou informace o tajném Syndikátu, mani- 
pulujícím veškeré zápasy B.O.S. 


M 7 « 
ŠAMPIÓNI B.0.S. se Nolanovi postaví na 


odpor v každé herní misi. Hraní se totiž skládá ze 
dvou pevně svázaných částí. Většinu času se Bet 
on Soldier tváří jako každá jiná střílečka. V jed- 
noduchém brifinku dostanete několik dílčích 
úkolů, jako je třeba sebrání výbušnin a zlikvido- 
vání obranných děl, a ty pak následně plníte pří- 
mo na bojišti. Nepřátelské objekty střeží řadoví 
vojáci, jejichž likvidace vás časem zavede až ke 
druhé části hry — soubojům se žoldáky B.O.S. Ta- 
kové klání se železnou pravidelností uvádí stále 
stejná znělka, hodná vlezlých a připitomělých 
upoutávek TV Nova, v níž vám je představen 
Nolan Daneworth a příslušný vyzyvatel. Bohu- 
žel se tato zhruba půlminutová videosekvence 
nedá nijak přeskočit, což ve vás brzy zaručeně 
vypěstuje neuvěřitelnou averzi a chuť rozmlátit 
klávesnici pokaždé, když uslyšíte první tóny při- 
hlouplého „jinglu“. 

Boj je ale naštěstí zábavný dost, takže se 
alespoň na chvíli uklidníte. V podstatě se jedná 
o klasický souboj s bossem tak, jak ho známe 
z různých akčních her. Před sebou máte oprav- 
du tuhého protivníka, který většinou třímá 
v ruce speciálně upravenou zbraň — například 
granátomet na halucinogenní výbušniny - nebo 
je obklopen silový štítem. Musíte tedy nejprve 
odhalit soupeřovy slabiny a pak teprve udeřit 


na správné místo správnou zbraní. Radost z bo- 
je s tuhým oponentem vás ale přejde ve chvíli, 
kdy zjistíte, že na celý boj autoři vyměřili jen 
několik desítek vteřin (v závislosti na obtížnosti 
boje). To je zatraceně málo a většinou nemáte 
vůbec šanci na první pokus vyhrát. Kromě toho 
vítězem se stanete pouze zabitím protivníka, 
přičemž v případě vypršení časového limitu na- 
opak automaticky zvítězí vyzyvatel. Zdá se nám 
to poněkud nefér a ukazuje to na nesmyslnou 
snahu autorů uměle zvýšit obtížnost. 


N ESMYSLNOST OMEZENÍ se ještě zvyšu- 


je systémem ukládání pozic. V každé misi smíte 
hru uložit pouze dvakrát až čtyřikrát, a to pouze 
na předem určených místech. To sice mírně zve- 
dá hladinu adrenalinu a zvyšuje strach ze smrti, 
ale do akční řežby, jakou Bet on Soldier je, se pří- 
liš nehodí. Několikrát za sebou opakovat souboj 
s bossem a předtím se ještě probíjet herní ma- 
pou znamená šílenou noční můru a ve spojení 
se zmiňovanou averzí na znělku show B.O.S. 
budete brzy zralí na hospitalizaci u věhlasného 
doktora Chocholouška. Jedinou útěchou vám 


může být skutečnost, že prohraným soubojem 
s bossem hra nekončí (až na některé výjimky). 
Prostě můžete pokračovat dál, chudší pouze 
o vsazenou částku. Šampion totiž po vyprše- 
ní časového limitu zmizí stejně rychle, jako se 
předtím objevil. Opravdu nechápeme, co tímto 
absurdním systémem chtěli autoři dokázat. 

Opusťme ale boje se šampiony a vraťme se 
k hlavní náplni hry. Kampaň pro jednoho hráče 
tvoří celkem deset dosti rozsáhlých mísí, rozdě- 
lených do několika částí. Před každou misí si vo- 
líte vybavení, společníky v týmu i hlavní protiv- 
níky pro následující boj. V průběhu samotného 
hraní už nelze vybavení měnit, pouze doplňovat 
munici u speciálních terminálů, a proto musíte 
věnovat úvodnímu výběru patřičnou pozornost. 
K dispozici máte ničím nepřekvapující arzenál 
moderních zbraní, které se s postupem času vy- 
lepšují, tři druhy ocelového brnění, masivní štíty 
a granáty s různou účinností. Zvolit si rovněž 
smíte dva spolubojovníky, z nichž jeden by měl 
určitě být inženýr, schopný zdarma opravit vaše 
brnění přímo v boji, a druhý klasický voják nebo 
obránce se štítem. Na speciální obrazovce si 
také vyberete maximálně čtyři šampióny B.O.S., 
s nimiž se v následující misi utkáte. 


VSECH NO STOJÍ PENÍZE, což váš výběr 
do určité míry limituje. Nicméně není to nijak 
tragické, neboť prašule snadno získáváte za 
každé zabití nepřátelského vojáka, navíc s bo- 
nusem v případě headshotu nebo rozstřelením 
sudů s hořlavinou v blízkosti protivníků. Tím se 
dostáváme k vcelku působivým vizuálním efek- 
tům a možnosti částečně likvidovat předměty 
v okolním prostředí. Grafické zpracování je vů- 
bec na docela slušné technické úrovni a určitě 
vás ničím neurazí (snad až na lesklé hlavy vojá- 
ků, které vypadají jako namazané dětským ole- 
jíčkem). Pokud tedy patříte mezi vášnivé hráče 
akčních stříleček a rádi se pustíte do křížku se 
silnými bossy, neměli byste si nechat Bet 

on Soldier ujít. 5 


OVERDIKT 


P BET ON SOLDIER 


3 Válka jako sport v tele- 
-© sázení na vítěze vizní show představuje 
(© akce bez dobrého nápadu | zběsilou akci, která 


Ú S bojs inteligentními ovšem postrádá jiskru 
-nepřáteli  aoriginální nápad. 

| NENÍ saké | 
© © grafická bomba : 


© S slibovolným ukládáním 
j pozic 
| S zválečné reality 
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THERE IS NO SIGN., 
IF HE WAS ON THIS TRAIN 
THEN HE MUST SURELY 
HAVE DIED WITH IT 


Kuju Entertainment (za sebou mají většinou 

konzolové konverze, ale jsou také autory na- 
příklad MS Train Simulatoru nebo starších titulů Pri- 
soner of War; Missing In Action či Team Apache). Staro- 
nová proto, že práce na ní začala už před třemi roky, 
v dobách, kdy se Kuju ještě jmenovali Wide Games. 
Pilot Down sice žánrově i stylem hraní víceméně nava- 
zuje na jejich hrů z roku 2002, jíž je zmíněný Prisoner of 
War, příběh má ale pochopitelně zbrusu nový. Hra za- 
číná na nebi nad nacistickým Německem roku 1943, 
kdy z vašeho B24 Liberatoru nadělá pár německých 
stíhačů létající ementál. Přežije jediný člen posádky 
- kapitán Bill Foster, který se o několik okének komik- 
sového intra dál už snáší do lůna Třetí říše. 

Jen co se Foster dotkne svými ohořelými vojen- 
skými bagančaty nacistického Vaterlandu, nepochyb- 
ně vás napadne, proč je ona otčina (a koneckonců 
i kapitán Foster) tak hranatá. Designéři z Kuju to 
vysvětlují asi tak věrohodně jako upřímný mašinfíra 


p Down je staronová hra britských vývojářů 


AND YET YOU HAVE BEEN 
UN-ABLE TO SHOW ME A BODY. 
NO HEYDRICH, HE IS A WORTHY 

GUARRY, HE IS ALIVE. 


že jim bylo líto vyhodit rozpracované pokračování Pri- 
soner of War, a tak na něj připlácnuli flastr,komiksový“ 
a doufali, že se jim za něj podaří schovat engine z ro- 
ku 2002. Ostatně stačí se podívat na screenshoty PoW 
— podobnost grafiky, interface i fontů je zřejmá. 

Slabá grafika ale není to nejhorší. Pilot Down je sice 
stealth akce, bohužel element plížení byl do hry velmi 
špatně implementován. Žádné kejkle ve stylu Sama 
Fishera se tady samozřejmě nekonají, prostě se stačí 
v podřepu plížit za bednami (což je jakýsi univerzální 
objekt a kromě nich vám hra moc dalších předmětů 
k úkrytu nenabídne) a v pravý okamžik nepřítele zlikvi- 
dovat. Můžete jej tiše uškrtit, nebo v klidu zastřelit, ani 
zadunění výstřelu totiž sebevědomé německé vojáky 
vůbec nerozhodí. Zbystří, až když jim parťáka odkrouh- 
nete přímo před nosem. Dokonce se nám jednou stalo, 
že jsme trefili procházející hlídku ze samopalu, na což 
voják zareagoval otazníkem nad hlavou, který během 
okamžiku zase zmizel a nepřítel pokračoval nevzrušeně 
dál. K plížení patří i převleky, ale ať už na sebe natáhnete 


STRÁŽE LZE TAKÉ ODLÁKÁVAT POHOZENÝMI 
CIGARETAMI NEBO SVĚTLICÍ - KDO BY TO ALE DĚLAL, 
KDYŽ JE RYCHLEJŠÍ JE ROVNOU ZASTŘELIT. 


Standa své vedlejší příjmy — prý to hře s tak osvěžu- 
jící hratelností dodá také osvěžující vzhled. Abychom 
uvedli obě tato konstatování na pravou míru, opak 
je v obou případech pravdou. Slovíčko komiksová 
totiž v tomto případě bohužel neznamená, že by se 
autoři pokusili vytvořit „kreslenou“ 3D hru, jakou byla 
například vynikající XIII od Ubisoftu. Spíše to vypadá, 


modráky (ich bin Karl, ich bin Installateur) nebo bílou 
neměckou uniformu, stačí, aby vás prohlédl jediný 
voják (a to ani nemusí spustit poplach), a už o vás vědí 
všichni nepřátelé v celé misi. Stráže lze také odlákávat 
pohozenými cigaretami nebo světlicí — kdo by to ale 
dělal, když je rychlejší je rovnou zastřelit. Trochu zajíma- 
vější už jsou RPG prvky, ať už to je klasické směňování 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 32 MB 


bodů získaných za úspěšné plnění misí za dovednosti 
nebo inventář (který vás bude dosti omezovat hlavně 
zpočátku, než si vylepšíte nosnost) či možnost kombi- 
nování některých předmětů mezi sebou. O život vám „ 
kromě vojáků usiluje i.nepřátelské prostředí, a tak bu- 
dete muset neustále sledovat ukazatel staminy. Abyste 
neumrzli nebo neumřeli hladem, je třeba se čas od času 
ohřát u kamen či po bezdomovecku u hořícího barelu. 
Bohužel ani RPG prvky a survival elementy roz- 
hodně nedokáží vyvážit neduživé plížení, nešikovné 
přestřelky, ošklivou grafiku či to nejhorší — lineární a ne- 
příliš zábavně navržené levely (v nichž navíc hra nejde 
ukládat a neexistuje ani systém checkpointů, takže 
v případě úmrtí musíte hrát celé kolo znovu). Hra je až 
k uzoufání průměrná, navíc plná bugů a snad jediné 
pozitivum mohou pro komiksového fanouška před- 
stavovat kreslená intermezza mezi misemi, která 
stylem připomínají Mignolova Hellboye. 


VERDIKT 


Kuju se nás pokoušejí 
opít rohlíkem — ovšem 
velkohubé řeči nic 
nezmění na tom, 


béčkový 
„komiksový“ 
plný bugů 


že Pilot Down je průměrný 
béčkový slepenec. 


moc zábavný 
hezký 
dnešní 
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TIGER W00DS PGA TOUR 06 : 


(ALIZACE manuál 


www.easports.com/games/ 
tigerwoods06/home.jsp 


ano 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 2 GB, 3D karta 32 MB 


PORUČUJEMI CPU 2,4 GHz, 256 MB RAM, 


094 


HDD 2 GB, 3D karta 64 MB 


GOLFOVÉ DRÁHY 
VYPADAJÍ PŘI 
ZBĚŽNÉM POHLEDU 
JEDNA JAKO DRUHÁ. 
A V POSLEDNÍCH 
ČTYŘECH LETECH 
TOTÉŽ PLATÍ I PRO 
SÉRII TIGER WOODS 
PGA TOUR. 


E. A. Severin 


Podrobná analýza odpalu 
odhalí vaše slabosti. 


GAMESTAR +78 / LISTOPAD 2005 


RECENZE“ SPORT 


© Distance Hit: 180 Yards 


ový ročník golfové řady EA Sports nazva- 
jv né Tiger Woods PGA Tour 06 se skutečně 

příliš neliší od svých předchůdců, neboť 
zjevně vychází z přelomového ročníku 2003 (v GS 
získal hodnocení 90%). Pochopitelně se v aktuál- 
ním ročníku objevilo několik nových golfových 
licencovaných hřišť, která doplnila tři fiktivní a ně- 
kolik minulými ročníky prověřených drah, včetně 
kolébky britského golfu St. Andrews Golf Links či 
kolem dramatických útesů vystavěného Pebble 
Beach Golf Links. Proč však chybějí některá hřiště 
z minulosti, těžko vysvětlit. Kromě Tigera Woodse 
a tradičně jen jediné hráčky Natalie Gulbinsové 
můžete odpalovat míčky i s dalšími šestnácti PGA 


čem vytvořeným prostřednictvím vysoce propra- 
cované Game Face technologie, který má zpočátku 
základní golfové schopnosti (síla a přesnost úderu 
a úroveň odpalu, hry na střední vzdálenost a putto- 
vání) na dost amatérské hladině, se postupně mu- 
síte prokousat různými typy soutěží, jako například 
hrou na jamky i na údery, soutěží o nejpřesnější putt 
nebo o nejdelší drive apod. Zpočátku není vůbec 
snadné odcházet z jamkoviště bez sklopené hlavy, 
neboť vaše míče především po odpalech zůstávají 
hodně daleko za balony protivníků a mnohdy ješ- 
tě před sestříhaným trávníkem. Za každý úspěch si 
však připočítáváte body, za které si můžete nejenom 
dokupovat výstroj i nádobíčko, ale také si vylepšo- 


TRADIČNÍ ANIMACE, JAKÝMI JSOU PTÁCI NA NEBI, 
ČI SPRŠKA PÍSKU Z BUNKRU, LETOS DOPLNILY 
HOPKAJÍCÍ VEVERKY A LÍNĚ POSTÁVAJÍCÍ OVCE. 


profesionály včetně kvartetu nově zařazených 
golfistů (Chris DiMarco, Luke Donald, lan Poulter 
a Mike Weir). Jistého vylepšení se dočkala i grafi- 
ka (do pozoruhodných detailů byla propracována 
třeba stébla trávy, modely hráčů mají více textur), 
tradiční animace, jakými jsou ptáci na nebi, sprška 
písku z bunkru, tleskající diváci či plápolající vlajka 
na praporkové tyči, ale letos doplnily jen hopkající 
veverky a líně postávající ovce a srnky. 


PATEŘÍ HRY je kariérní mód, byť ani ten se od 


minulých ročníků zásadně nezměnil (pomineme-li 
spíše jen kosmetické změny v loňské verzi). S hrá- 


vat herní vlastnosti. Čím lépe se budete na zelenající 
dráhy umět postavit, tím víc se vám začnou otevírat 
zvláštní (placené) lekce, jež vašeho hráče naučí řešit 
zapeklité situace, s nimiž se během své kariéry setká. 
Třeba zahrát náležitě míč z vysoké trávy, z bunkru 
před jamkovištěm atd. V tomto ohledu hra Tiger Wo- 
ods PGA Tour 06 tedy rovněž mnoho nového nepřed- 
kládá, stejně jako nepřekvapuje ani možností tréno- 
vat na speciálně vytvořené dráze nebo si zařádit se 
živými soupeři po síti. (Abychom byli objektivní, mu- 
síme zmínit, že do multiplayeru byly letos zařazeny 
čtyři nové typy her: Best Ball, Fourball, Alternate Shot 
a Skins Match.) 


TO JE MÉ TĚLO 


Všimněte si starodávné hole 
nazývané „old time masher driver“, 


GOLF JE HROU skotských gentlemanů a Tiger 


Woods PGA Tour 06 poprvé v historii této řady umož- 
ní si tuto zábavu užít „tak jako ve staré Anglii“. Díky 
novému Rival Mode totiž hra dostala retro nádech. 
Se svým hráčem letos můžete procházet pěti kla- 
sickými érami golfu — od devatenáctého století až 
po nejžhavější současnost. Ve viktoriánské době se 
nejen změní vaše ošacení (pumpky, cylindry, krava- 
ty, vesty, košile s krátkými rukávy..), ale také zásadně 
zjednoduší vaše výbava. Hole, s nimiž se hrál golf 
v dobách Sherlocka Holmese, nejen poněkud jinak 
vypadají, ale také se s nimi odlišně hraje. Starožitný 
režim vám umožní v každé periodě bojovat s těmi 
nejslavnějšími hráči, takže proti vám nastoupí třeba 
i legendární skotský golfista Old Tom Morris (1821— 
1908), Arnold,Palmer (1929) a samozřejmě i tři z pěti 
ráčů, kteří vyhráli všechny čtyři grand slamy: Ben 
Hogan (1912-1997), Jack Nicklaus (1940) a pochopi- 
elně i Tiger Woods (1975). Navíc s Woodsem se na 
hřišti můžete v tomto nostalgickým oparem zahale- 
ném režimu setkat mimo jiné i ve stylovém ošacení 
jak z doby Agathy Christie. Pokud se vám všechny 
uvedené hráče podaří porazit, právem si pak bude- 
e moci říkat nejlepší virtuální hráč golfové historie. 
A na tochce letos EA Sports své ovečky nalákat pře- 
devším. 


co SE TYCE OVLÁDÁNÍ, v případě myši 
k žádné změně nedošlo: kromě zastaralých „tuka- 
cích“ způsobů odpalu (2/3 kliknutí) hra využívá pře- 
devším,vertikálně (ale rovněž poněkud nepřirozeně 
horizontálně) orientovaný TrueSwing aneb pohyb 
myší v reálném čase, který simuluje odpal. Během 
něho vy sami ovlivníte způsob úderu, sklon hole 
a rychlost i tempo nápřahu a švihu, přičemž tyto 
faktory po odehrání míče zhodnotí propracovaný 
TrueSwing Analyzer. Majitelé gamepadů, kteří byli 
v minulosti oproti jiným sportovním hrám EA zcela 


výjimečně diskriminováni, se letos konečně dočkají 


intuitivní, byť ještě poněkud nedotažené techniky 
ovládání nazvané dual analog swing: levá páčka 
ovlivňuje golfový švih, pravá trajektorii míčku i sílu 
úderu. Bez ohledu na zvolené ovládání ale nasmě- 
rování golfisty k jamce chvílemi poněkud neposluš- 
ně „poskakovalo“, nehledě na to, že na greenu sem 
tam pohled na vašeho hráče — a tudíž také na jamku 
— zastínila záda-postávajícího soupeře. Volitelný dy- 
namický systém kamer s tradičními automatickými 
opakovačkami v případě těch nejzdařilejších míčků 
už pravidelní hráči této série rovněž důvěrně znají 
z minulosti, autentičnost televizního přenosu do- 
tváří ještě standardní — tj. zábavný, ale již trochu 
repetiční — komentář Davida Fehertyho a Garyho 
McCorda. 


KOUPIT, ČI NEKOUPIT? To je to, oč i v pří- 


padě Tiger Woods PGA Tour 06 běží. Simulace nepo- 
chybně pobaví každého, kdo má potřebu si každý 
rok vyzkoušet několik nových drah, hráčů, holí, oble- 
čení — a tentokrát také několik různých historických 
epoch. Pokud však očekáváte, že jde o hru nové 
generace, pak byste s jejím zakoupením měli, stejně 
jako v případě většiny letošních her EA Sports, 

raději počkat do příštího roku. 


VERDIKT 


Zhlediska herního, ani 

i grafického nový ročník 
golfové simulace ničím 
zásadním nepřekvapuje, 
jeho retro režim je 

však nostalgickým 
zpestřením pro 


staromódním hledáním 
ztraceného času 
uzpůsoben analogovým 
gamepadům 

graficky stagnující 


převratným v rámci série staromilce. 


o evoluci, ale spíše 7 . 


jen o editaci 
tak snadný, jako byla 


loňská verze 
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DELAWARE ST. JOHN; VOLUME 1: 
THE CURSE OF MIDNIGHT MANOR 


PARODIE BY MĚLA BÝT K SMÍCHU. KDYŽ SI ALE PARODIE 
ZAČNE HRÁT NA VÁŽNÉ DÍLO, TO UŽ MRZNE ÚSMĚV NA 


RTECH A SLZY KOULEJÍCÍ SE PO TVÁŘÍCH NEVYVOLÁVAJÍ' * 


ZÁCHVĚVY BRÁNICE, ALE NĚCO ÚPLNĚ JINÉHO. 


Martin Holas 


eskutečně trapné představení. Pouhá 
N: slova s dokonalou precizností vysti- 
hují kvality adventury, u jejíž instalace 
(a úlevném mazání) si užijete více zábavy než 
během těch několika málo hodin utrpení, které 
následují. Big Time Games se nás totiž očividně 
rozhodli psychicky rozložit plánovanou deseti- 
dílnou hororovou sérií Delaware St. John a již je- 
jím prvním dílem přistoupili k plnění svého cíle 
s neskrývanou chutí a nadšením. 
Po sporadickém úvodu jste jako paranormál- 
ní detektiv vyvrženi do prostor tajemného zchát- 


ralého hotelu, jehož záhadu v průběhu dvou 
kapitol, kterými se hra pyšní, odhalíte. Delaware, 
jak se onen sympatický muž jmenuje, samozřej- 
mě není jen tak obyčejným smrtelníkem. Od su- 
diček dostal do vínku dar vidění a příležitostného 
pokecu s dušemi dávno zemřelých, čehož obrat- 
ně využívá k plnění svých povinností. Nelze se 
ubránit jisté podobnosti s hlavním hrdinou staré 
klasiky Gabriel Knight, ale to není nic neobvyklé- 
ho. V Delaware St. John stěží naleznete něco, co 
byste už neviděli dříve někde jinde. 

Od kvalitní adventury se dnes očekává ale- 
spoň minimum rozhovorů, a protože se tento- 
krát děj odehrává na místě, kde o živáčka sotva 
zakopnete, měl scénárista od začátku drobný 
problém. Jistě, tíhu dialogů mohl přenést na 
bedra duchů a strašidel, těmi starodávný hotý- 
lek praská ve švech. Bohužel se tak nestalo a ra- 
ději bylo použito velmi křečovitě působící de- 
signérské berličky v podobě Kelly - poradkyně 
a strážného anděla v jedné osobě. Čas od času 
ji kontaktujete vysílačkou a kromě bezúčelného 
klábosení vám pomůže s vyšetřováním. S již tak 
dost lehkým vyšetřováním... 

Obtížnost hry je naprosto směšná. Nejenže 
by počet použitelných předmětů lehce sečetl žák 
první třídy, ale možnosti jejich kombinace jsou 
průhledné a zřejmé na první pohled. To ovšem 
neznamená, že by byly extrémně logické — někdy 
přímo zůstává rozum stát, proč hledat po celém 
domě klíč ke dveřím pokoje, když jste o pár chvil 
dříve v sousední lokaci vyráželi takřka identické 
dveře pěstí. Všechny hádanky včetně jednoho 
nudného puzzlu vyřeší hravě všichni včetně to- 
tálních zelenáčů, a i pro ně herní doba nepřesáh- 
ne jedno odpoledne vlažné mozkové námahy. 
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Během uspávacího průchodu „příběhem“ 
paralyzovaný hráč zaznamenává ještě další sku- 
tečnosti, jako je výjimečně odpudivé technické 
zpracování, za které by byli autoři Delaware 
zkritizováni ještě v dobách, kdy byly grafické 
akcelerátory v kolébce. Předrenderovaná poza- 
dí byla vytvořena s minimem tvůrčího umu, či 
dokonce invence. Naprosto statické prostředí 
místy ruší snad jen jediný druh animace, který 
engine zvládá — dvoufázové mizení a objevová- 
ní se postav a předmětů. Promiňte, ale dnes by- 
chom snad mohli očekávat něco lepšího... 


I přes zdrcující negativa si ale vývojáři pár 
vlídných slov zaslouží. Ozvučení, hudba a pře- 
devším namluvení obou charakterů není úplně 
špatné a mírně pozvedá atmosféru ze samotného 
dna úplného podprůměru. Na titulky se bohužel 
zapomnělo a zvláště duchům je občas díky speci- 
álním efektům pramálo rozumět. Akční mezihry 
také dodávají šťávu, alespoň na pár minut přesta- 
nete díky nim litovat vyhozených peněz. 

Těch několik aspektů, které se povedly, ale 
naprosto mizí v temnotě kritických chyb v her- 
ním konceptu a středověkém technickém zpra- 
cování. Doufejme, že vývojáři z Big Time Games 
zanechají svých megalomanských plánů na 
pokračování a začnou se věnovat nějaké pro ně 
by k tomu nedej bože nedošlo, raději si počkej- 
me na případnou kompletní kolekci všech deseti 
dílů. Pak by se možná mohlo jednat o plno- —- 
hodnotný titul, alespoň co se délky týče. 5 
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Desítky pokojů. Vkročíte naštěstí jen do několika. 


GRAVITY 


098 
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Zhruba před rokem obohatil žánr 
realtimových strategií vcelku zá- 
bavný titul Armies of Exigo. Svým 
fantasy světem plným magie, 
rychlými bitvami v reálném čase 
a pestrobarevnou grafikou potě- 
šil především milovníky zábavy 
ve stylu Warcraftu III. Vlastně by 
se dalo říci, že se jednalo o de- 
tailní kopii tohoto legendárního 
díla od Blizzardu. 

Když mluvíme o kopii, myslíme 
tím duplikát se vším všudy — od 
stejného úvodního menu a ta- 


Black Hole Entertainment 


Víte, jak vypadá dobrá karetní 
hra? Jako Magic: The Gathering 
- z předem připraveného balíčku 
taháte různé magické záludnosti 
a znepříjemňujete jimi život své- 
mu soupeři. A víte jak tyhle karty 
vypadají, když se dobře převedou 
do počítačové hry? Jako Ether- 
lords. Už první díl z roku 2001 do- 
kazoval, že kombinace kontinuál- 
ního dobrodružství, postupného 


Nival Interactive 
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Strategy First 


Poradíme vám, 


a neutratit balík. 
Dáte přednost 
geniální akci, 
nebo sáhnete 
po strategii? 


bulky vyhodnocování misí až po 
herní interface a takřka totožné 
3D grafické zpracování. Pokud 
jste tedy Warcraft III dohráli ně- 
kolikrát tam a zpátky, hra Armies 
of Exigo vám nabídne slušnou 
porci totožné a naštěstí neméně 
kvalitní zábavy. Ihned po spuš- 
tění se cítíte jako doma, přesně 
víte, kam kliknout, jak postavit 
budovy a jaké jednotky vytré- 
novat. Vlastní invencí autoři při- 
spěli alespoň do herního uspořá- 
dání. Obsah je rozdělen do třech 
kampaní, přičemž v kaž- 
dé z nich musíte zdolat 
F. dvanáct obtížných misí. 
* Tři kampaně pochopi- 
telně znamenají trojici 
: rozdílných ras - armády 
lidí, barbarů a magické 
* rasy padlých. Armies of 
“ Exigo zdobí obrovská 

As « | rozmanitost pozemních 
i vzdušných jednotek 

a každá z ras se soustře- 


EA Games EA Czech 


M 


(76 


Co 1801 


vylepšování hrdiny a magických 
soubojů byla opravdu dobrou 
volbou. 

Dvojka se oproti svému před- 
chůdci v příběhové části zbavila 
tahů, a tak se zdejší vyřizování 
účtů mezi čtyřmi fantasy rasa- 
mi (a novým zlem, které s jinak 
konzervativními mezinárodními 
vztahy vcelku zamává) stalo mno- 
hem plynulejším a pro nedočka- 


CD Projekt 


jak si dobře zahrát 


dí na odlišný druh boje. Barbaři 
upřednostňují hrubou sílu, padlí 
zase spoléhají na kouzla a lidé si 
berou od každého trochu. 

Jednotlivé mise probíhají podle 
klasického scénáře obdobných 
her. Nejdůležitější je vybudová- 
ní soběstačné základny, těžba 
třech druhů surovin a samozřej- 
mě trénink silné armády, slože- 
né z mnoha druhů vojenských 
jednotek. Kromě dobývání ne- 
přátelských stanovišť vás čekají 
i některé zajímavé úkoly, jako je 
držení hradeb po určitou dobu 
nebo převedení hlavního hrdiny 
přes nebezpečné močály. V prů- 
běhu hry brzy odhalíte také je- 
den originální prvek, kterým je 
přítomnost podzemních chodeb 


strategie 


vé hráče i v lecčem přitažlivějším. 
Tentokrát tedy hledáte suroviny, 
klábosíte s četnými NPC a plníte 
jejich marnivé požadavky v reál- 
ném čase. Jen ty souboje zůstáva- 
jí na tahy. 

Bojové arény však v žádném pří- 
padě neslouží k tomu, abyste si 
v nich vybíjeli agresivitu přízem- 
ním fyzickým mlácením. Povo- 
leno je pouze plýtvání etherem, 
tedy zdejší magickou podstatou 
veškerého bytí. Na výběr máte 
mezi vyvoláváním podivných 
(a většinou drápatých či zuba- 
tých) pomocníků, posilováním 
vlastních schopností a přímými 
destrukčními silami. Jelikož vyvo- 
lané potvory disponují různými 
vlastnostmi a speciálními doved- 
nostmi, platí na každou z nich 
něco jiného. Díky tomu vaše 
taktické myslící závity dostanou 
k dispozici tolik možností, že se 


RPG/strategie 


a komplexů. Skrze tunely může- 
te nepozorovaně přesunout část 
armády na druhý konec mapy, 
kde vpadnete nic netušícímu 
nepříteli do zad. Tato skuteč- 
nost přidává strategickému plá- 
nování další rozměr a zejména 
v multiplayeru znamená důle- 
žitou a zároveň velmi zábavnou 
součást celého boje. Pokud vám 
tedy chybí strategické boje ve 
stylu Warcraftu III, neměli byste 
s koupí Armies of Exigo váhat, 
neboť se u nás nyní prodává za 
slušnou cenu, a to navíc s čes- 
kým překladem. 


LiBoR VACATA 


titulky 


listopad 2004 


s rutinou nepotkají ani po dlou- 
hých desítkách hodin hraní. 
Přestože se Etherlords Il od svého 
o dva roky staršího předchůdce 
příliš neliší, nic jim to na přitažli- 
vosti neubírá a jsou až sadisticky 
chytlavou záležitostí. Takže pozor 
— než se pustíte do zdejšího ba- 
revného fantasy světa, počítejte 
s tím, že se pár týdnů nevyspíte. 
PETRA „GEF“ SOUKUPOVÁ 


titulky září 2003 


V březnu loňského roku spatřila 
světlo světa 3D akce Far Cry od 
týmu Crytek Studios a způsobila 
hotový poprask. Nyní je k dostá- 
ní za neuvěřitelnou cenu, a navíc 
ještě s kompletní českou loka- 
lizací. Pokud vás tento klenot 
nějakým záhadným způsobem 
minul, máte nejvyšší čas si jej 
pořídit. 

I po delší době se Far Cry hraje na- 
prosto báječně! Čekali jste snad 
něco jiného? Jestliže jste na Far 
Cry v době vydání neměli vhodné 
železo, nyní by vám plynulost hry 
neměla činit potíže. Hardwarová 


VAŠÍ POZORNOSTI DÁLE DOPORUČUJEME TYTO TITULY: 


Baldur's Gate II: Shadows of Amn 
Blitzkrieg 

Desperados 

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
FlatOut 

Freelancer 

Ghost Recon 

Ground Control ll 

Heroes of Might and Magic IV 
Icewind Dale 

Legacy of Kain: Soul Reaver 
Mashed 

Need for Speed: Underground 
No One Lives Forever 2 

Port Royale 

Rainbow Six 3: Raven Shield 
Runaway 

Spellforce: The Order of Dawn 
Splinter Cell 


TES Ill: Morrowind 
Unreal Tournament 2004 
Xpand Rally 


náročnost herních titulů neustále 
roste, a co bylo před rokem ceno- 
vě nedostupné, nyní seženete za 
pár korun. Virtuální tropické os- 
trovy si tedy užijete v celé jejich 
okouzlující kráse. Převezmete 
roli Jacka Carvera, bývalého čle- 
na speciální jednotky, a společ- 
ně s krásnou novinářkou Valerií 
Cortezovou zhatíte plány šílené- 
mu vědci, který se zde zabydlel. 
Vzhledem k hernímu žánru jde 
především o akci, a ta rozhodně 
neztratila nic ze svého kouzla. Na- 
vštívíte spoustu exteriérů i inte- 
riérů, kde budete bojovat o holý 


CD Projekt 199 Kč 
Cenega Czech 299 Kč 
SeVeN M 299 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
US Action 299 Kč 
Playman 299 Kč 
Playman 299 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
Cenega Czech 199 Kč 
US Action 299 Kč 
Electronic Arts 449 Kč 
C Projekt ELA 
US Action 149 Kč 
Playman 299 Kč 
US Action 299 Kč 
SeVeN M 399 Kč 
Playman 299 Kč 
Playman 599 Kč 
SeVeN M 399 Kč 
US Action 299 Kč 


„m že najednou poberete pouze 


ZA 
život. Příběh je rozdělen do dva- 
ceti misí a dočkáte se i několika 
překvapivých momentů. Do ces- 
ty se vám postaví nepřátelé z řad 
obyčejných vojáků i speciálních 
mutantů, kteří vám mnohdy 
pěkně zatopí. Obtížnost je bo- 
hužel dost nevyvážená, a tak 
si občas pěkně zanadáváte, ale 
výsledný zážitek za to rozhodně 
stojí. Rozsáhlé venkovní lokace 
si zamilujete a počítejte s tím, 
že s jedním dohráním se jen těž- 
ko spokojíte. Spoustu problé- 
mů totiž můžete vyřešit mnoha 


= způsoby a záleží jen na vás, zda 


se protivníky pokusíte odlákat, 
v tichosti je obejdete, zvolíte 
drsný frontální útok nebo je ně- 
jak chytře obelstíte. 

K boji poslouží pistole, brokov- 
nice, různé druhy automatických 
střelných zbraní, odstřelovací 
puška a další nemilosrdní kama- 
rádi. Nutno však podotknout, 


BLITZKRIEG 


čtyři kousky, a tak si budete 
muset vybírat. Nejvíce se však 
pobavíte v různých dopravních 
či vojenských strojích. Na jízdu 
v motorovém člunu, ozdobeném 
stacionárním kulometem, jen 
tak nezapomenete a podobných 
libůstek je ve Far Cry spousta, 
Tak proč se ochuzovat o krásné 
zážitky? 

PETR PROŠEK 


k k 
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GROUND CONTROL II 
m 5 


NO ONE LIVES FOREVER 2 


M 
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HRY PRO 
KAŽDÉHO 


T -V Vs 
(SLANÉ 


BECHER 
| A mě = | aš | S 

Různé herní soutěže a projekty, 
ve kterých mohou vývojáři po- 
měřit své síly, vedou obecně ke 
stále lepším a lepším výtvorům. 
Na důkaz toho si představíme 
opravdu velmi povedený závod- 
ní titul Becher Island, jejž autoři 
přihlásili do letošního ročníku 
Becherovka Game. To také zna- 
mená, že hra je vlastně hotova, 
avšak na veřejnost se dostane 
teprve po vyhlášení výsledků 
soutěže v průběhu v prosince. 
Tým Keensoft, známý díky po- 
vedené hře Dáma, zasadil svou 
novou hru na ostrov obklopený 
průzračným mořem, odkud se 


závody 


SOFTWARE 
Vývojářský tým Neon Software 
se na freewarové scéně pohybuje 
velmi krátce. Jeho členové se dali 
dohromady teprve před prázdni- 
nami a od té doby stihli připravit 
už tři zajímavé hry — Starfighter, 
Radioactive Snake a Suicide Simu- 
lation. Zakladateli týmu jsou Jan 
Zeman (program, zvuky) a Jiří 
Šantora (program), kteří společ- 
ně působili také v zaniklém týmu 
TigerSoft. Neon Software má však 
ještě dalších pět členů, což není 
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připravuje se Inte 


i jeden pořádný 
dungeon. 
Aleš Krátký 


vypravují nákladní lodě s důle- 
žitým zbožím. A právě přeprava 
zboží z místa na místo v určeném 
časovém limitu se stane jedním 
z mnoha úkolů, s nimiž se mu- 
síte vypořádat. Kromě toho se 
také pokusíte nalézt ztracené 
turisty nebo se třeba postaráte 
o přepravu potápěčů k vraku 
lodi. Technické detaily nazna- 
čují herní propracovanost -— při 
hraní projdete celkem deset her- 
ních úrovní na ostrově o rozloze 
16 hektarů, kde je rozmístěno 
15 000 objektů včetně podmoř- 
ských vraků lodí, kempů, hotelů 
nebo skladů. 


net keensoft.ceskehry.cz 


na české poměry příliš obvyklé. 
O web i programování se dále 
stará Martin Kolínský, grafiku 
a dabing připravuje Petr Anděl 
a Vojtěch Košárek, Tomáš Otáhal 
společně s Janem Kudláčkem za- 
jišťují grafiku i další programová- 
ní. V současné době tým pracuje 
na rozsáhlém RPG projektu, který 
prozatím nedostal pevný název. 
neon-software.ic.cz 


STARFIGHTER 

na CD/DVD 

Pamatujete si na stařičké osmi- 
bitové hry, ve kterých jste měli 
k dispozici malou raketku a jako 
o život jste stříleli po všech ostat- 
ní lodích, ať už ufonských nebo 
lidských? Tak přesně takový styl 
her a la Space Invanders inspiro- 


Existuje způsob, jak se bavit 
zadarmo a přitom dobře. 
Pokud máte rádi žánr RPG, 
představíme vám 


CARDHALIA 


Klasických RPG dun- 


geonů v dnešní době Mm Kk 
nevzniká mnoho. Tento :)si | © 
kdysi oblíbený žánr z komerč- |“ jE 
ní sféry prakticky vymizel pá 


a o to více jeho příznivce po- 
těší každý freewarový projekt. i 
A právě Cardhalia od českého © 89 9) z 
týmu Calimero Industries se . 
vrací do doby prolézání za- 
tuchlých kobek. Hru můžeme 
popsat jako po všech strán- 
kách naprosto povedené RPG 
- pravoúhlé pohyby v ponu- 
rých chodbách, předkreslené 
lokace, tajné přepínače, zam- 
čené dveře, nášlapné plošin- 
ky, neviditelné stěny a vůbec 
podobné radosti a starosti 
všech kobkomilů. Ponurost 
prostředí dotváří téměř doko- 
nalá ručně kreslená grafika, za 
níž autoři zasluhují pochvalu. 
Do hry se pustíte s hlavním 
hrdinou nebo hrdinkou — zá- 
leží, pro koho se rozhodnete. 
K němu se připojí ještě tři spo- 
lubojovníci, jejichž povolání 
si vybíráte z klasické nabídky: 
kouzelník, válečník a zloděj. 


Každý z nich samozřejmě 
ovládá různé dovednost a je 
škoda nemít v družině všech- 
ny. Vaši družinu pak čeká 
dobrodružná výprava napříč 
více než dvaceti rozsáhlými 
lokacemi, které vás kromě ne- 
odmyslitelných podzemních 
dungeonů zavedou rovněž do 
hustého lesa, do močálů nebo 
do trpasličí pevnosti. 


c 


A Nl nánncee 11.9 
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RPG S 


av na CD/DVD Inte 


ZAJÍMAVOSTI ZE ZAKULISÍ 
m Tým Gamer Reality Software pracuje již dlouhou dobu na 3D akci Rio de Becherio, po- 
dobné sérii GTA. S dokončením se spěchalo už na letošní ročník Becherovka Game, avšak 
bohužel autorům se plánovaný termín nepodařilo dodržet. Této hry se tak pravděpodobně 
dočkáme až přesně za rok, na dalším ročníku Becherovky. 

ja Tým Nooldsoft pracuje na novém adventure enginu NAGE (Nooidsoft Adventure Game 
Engine), díky němuž bude mnohem snazší vytvořit hru z tohoto žánru. Otázkou však zů- 
stává, do jaké míry bude tento engine schopen konkurovat současně nejrozšířenějšímu 
vývojářskému nástroji WME. 

m Do připravovaného MMORPG Chmatákov autoři přidali celé nové město, čímž se rapidně 
rozšířila hrací plocha, a přibyla možnost chytání ryb, přidávajících různé skilly. Vše si může- 
te vyzkoušet ve veřejném betatestu. 


Autor Calimero Insdustries Žán 1et www.calimero-i.com 


val tým Neon Software ke tvorbě 
svého prvního projektu. Hlavním 
tématem celé hry se stalo střílení 
nepřátel, kteří se rojí proti vám. 
K dispozici máte neomezenou 
zásobu obyčejných střel nebo 
účinný laser, požírající důležitou 
energii. Čas od času se však před 
vámi objeví nějaký ten blesk, kte- 
rý tuto energii dobije. Zajímavostí 
je také hra pro dva hráče na jedné 
klávesnici, bohužel však nejde 
o kooperativní postup, nýbrž 
o zběsilé vzájemné likvidování. 


RPG 

připravuje se 

Prvním větším projektem týmu 
Neon Software se stal 3D titul 
ze žánru RPG (prozatím beze 
jména). Hlavním hrdinou hry 


je mladý dřevorubec, který po- 
stupně prozkoumává svět plný 
problémů, znesvářených zemí 
a krvavých bojů. Se svojí seke- 
rou dokáže kácet stromy a znich 
vyrábět luky, kopí i jiné zbraně, 
a dokonce postaví i nějakou tu 
budovu. Jelikož se však nejedná 
o strategii, hlavní část hry se vě- 
nuje soubojům s nepřáteli a pl- 
nění úkolů, což posléze vede ke 
zdokonalování hlavní postavy. 
Své dovednosti však vylepšuje- 
te hlavně jejich častým používá- 
ním. Hra má být sice hotova až 
v průběhu příštího roku, ale už 
nyní byla vypuštěna první de- 
moverze (naleznete ji na našem 
CD/DVD), v níž si vyzkoušíte 
kácení stromů a vyrábění jedno- 
duchých předmětů. 


U. ABR ME BEK - | 
EVÉ OF THE =) P k 


Patříte mezi fanoušky RPG dun- 
geonů ze staré školy? Pak určitě 
velmi dobře znáte vynikající 
trilogii Eye of the Beholder od 
legendárních SSI a Westwood 
Studios. Cesta skupinky dob- 
rodruhů rozsáhlým labyrintem 
podzemních kobek, plným nej- 
různějších pastí, hádanek i krve- 
lačných monster, ve své době 
uchvátila množství herních nad- 
šenců. Právě proto není divu, že 
v dnešní době vzniknul remake 
prvního dílu této slavné trilogie. 
K vytvoření moderního Eye of 
the Beholder posloužil dobře 
modifikovatelný 3D engine RPG 
Neverwinter Nights a ke spuště- 
ní konverze potřebujete nejen 
základní hru, ale rovněž oba 
datadisky Shadows of Undertiae 
a Hordes of Underdark. Hru začí- 
náte od prvního levelu a můžete 


Counter-Strike spustil vlnu her- 
ního šílenství, které zformovalo 
nejen širokou komunitu hráčů, 
ale rovněž inspirovalo další 
nadšence k tvorbě vlastních 
podobných modifikací. Jedním 
z nejzdařilejších pokusů o kopii 
Counter-Strike je totální konver- 
ze Strike Force, která však není 
určená pro Half-Life, nýbrž pro 
Unreal Tournament. 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


Libor Vacata 
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se do ní pustit buď sami, nebo 
ve společnosti dalších třech spo- 
luhráčů. V průběhu hry pak smí 
každý hráč přibrat ještě svého 
henchmana, jichž v podzemí na- 
leznete hned sedm - každý s od- 
lišnými bojovými schopnostmi 
a dovednostmi. 

Eye of Beholder se skládá ze dva- 
nácti propracovaných úrovní, 
které autoři pečlivě navrhli pod- 
le původní předlohy. Při prolé- 
zání zatuchlých kobek budete 
muset splnit více než dvacet 
pět zábavných guestů, jejichž 
plnění vyžaduje nejen zabíjení 
nepřátelských potvor, ale rov- 
něž vyřešení různých hádanek, 
zneškodnění pastí, nalezení klí- 
čů, tajných dveří, neviditelných 
zdí, teleportů a celou řadu po- 
dobných činností, které byly pří- 
značné pro klasické RPG dunge- 


Moderní 3D enginy vybízejí 
k tvorbě remaků oblíbených 
klasik. Co takhle zavzpomínat 
na geniální RPG dungeon? 


Z alel e| I 


ony. Pro svého hrdinu si můžete 
vybrat vybavení z více než dvou 
stovek magických předmětů, 
mezi nimiž naleznete i speciální 
sety oblečení, šité na míru urči- 


Autor EoB Team Hra Neverwinter Nights Internet není 


STRIKE FORCE 200. 
STRIE | at Jao i zééce 


S vylepšeným enginem UT 2004 
přišla pochopitelně i nová verze 
Strike Force, jejíž herní prostředí 
precizně využívá nové techno- 
logické vymoženosti. Znamená 
to nejen posun v grafice, ale 
rovněž v realistickém chování 
zbraní, kulek, modelů postav 
apod. Strike Force mění UT 2004 
do moderní podoby, což přiná- 
ší mapy z dnešního prostředí, 


autentický zbrojní arzenál a boj 
speciálně cvičených jednotek. 
Jestliže nejste v hraní zběhlí, 
ještě než se připojíte do on-li- 
ne klání, můžete si prověřit své 
schopnosti ve výcviku s počíta- 
čem řízenými boty. Stejně jako 
v ostré hře si nejprve vyberete 
povolání (assault nebo sniper) 
a vybavíte se jedním ze třech 
brnění (light, medium a heavy). 
Na této volbě závisí jak rychlost 
pohybu po bojišti, tak i zbrojní 
vybavení. Samotná hra se dělí 
na kola a v boji autoři kladou 
velký důraz na týmovou spo- 
lupráci. Odměnou za vítězství 
jsou nejen body, ale pro nej- 
lepší hráče také různé medaile. 
Bojová klání se odehrávají na 
šesti mapách, umístěných do 
různých části světa, mezi nimiž 
nechybí třeba exotický Egypt 
nebo Čína. 


Autor Vision Studios Hra Unreal Tournament 2004 Internet www.strikeforce2004.com 


i 
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tému povolání. Ve hře samozřej- 
mě funguje spousta kouzelných 
lektvarů a obchodníků, jejichž 
nabídku byste neměli nechat 
bez povšimnutí. 


CO CHYSTAJÍ 


HERNÍ PŘEKLADATELÉ 


a Velmi dlouho připravovaná čeština do Vam- 
pire: The Masguerade — Bloodlines je dle autora 
Charmera zhruba na pěti procentech, což sku- 
tečně není mnoho, dokončení si nedovolíme 
ani odhadovat. Letos to asi nebude. 
m Dalším případem s odkládanými termíny 
se stal překlad hry Star Wars: Knights of the 
Old Republic I: The Sith Lords. Pracuje na něm 
tým okolo Koviho, a ač byl původně slibován na 
jaře, potom v průběhu léta, nakonec se vydání 
posunulo do půlky listopadu. Ale kdo ví — z au- 
torů už teď nikdo přesný termín nedostane. 
I Roxor se zmínil o překladu Street Racing Syn- 
dicate, který je těsně před dokončením a měl by 
být dostupný během několika dní. A už teď mů- 
žeme prozradit, že Roxor se chystá i na překlad 
Need for Speed: Most Wanted a vzhledem k jeho 
zkušenostem s předchozími díly to považujeme 
za záruku kvality. Jakmile překlad dokončí, urči- 
tě vám ho přineseme na CD/DVD. 
IB Zahájených překladů se ovšem objevilo více, 
kupříkladu Greyhawk: The Temple of Elemental 
Evil od Kryšpína, kde termín není stanoven ani 
přibližně, ale vzhledem ke stavu (fonty a gra- 
fika 100%, texty 40%) by to zase tak dlouho 
trvat nemělo. Kryšpín zároveň ve spolupráci 
se svým týmem překládá i Gothic 2: Die Nacht 
Des Raben, německý datadisk nářezového RPG. 
Jako perličku uvedeme, že tahle hra se dočkala 
svého amatérského překladu do angličtiny, 
který je volně ke stažení na internetu. Zer01 se 
pustil do překladu sci-fi akční hry Advent Rising 
a Darkman-Atlas ohlásil přípravy češtiny do ar- 
kádového simulátoru Jetfighter 2015. 

Radek Zelycz, Cestiny.cz 
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ZÁKLADNÍ INEORIV 
DAY 0F DEFEAT: SOURCE 

Valve 
K 


Valve 
není 
19,95 dolaru přes Steam 
pe | žádná 
www.dayofdefeat.com 
N ano 


CPU 1 GHz,512 MB RAM, 
HDD 1 GB, 3D karta 64 MB 
CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1 GB, 3D karta 128 MB 
l : 
=- 
: a 
| 
* 
4 LS < zi 


DAVY OF DEFEAT: 


ž 


SOURCE 


Zběsilý řev vojáků, ženoucích se ulicemi francouzského městečka. 
Vlajka v dáli vytyčuje další kótu na cestě za vítězstvím - ťakto nějak 
by se dal charakterizovat nový Day of Defeat: Source. 


dyž před necelým rokem vyšel dlouho 
očekávaný a posléze opěvovaný Half- 
-Life 2, přinesl s sebou samozřejmě také 


úžasný engine. Bylo tedy přirozené, že alespoň 
ty z nejoblíbenějších modifikací budou záhy 


právě na tento engine přeneseny. První přesko- 
čil Counter-Strike: Source, který se k hráčům do- 


stal dokonce ještě dříve než Half-Life 2. Samotný 
Half-Life 2 šílenství ještě vyšrouboval, pak ale na 
nějakou dobu utichlo a oživuje se až nyní, s pří- 
chodem dalšího inovovaného modu. 


PŮVODNÍ DAY OF DEFEAT tak trochu 


vždy stál mezi Counter-Strikem na jedné straně 
a ostatních her ze druhé světové na straně opač- 
né — namátkou jmenujme Call of Duty, Medal of 
Honor nebo Battlefield 1942. Měl ovšem své ne- 
sporné přednosti, kvůli nimž si své místo na slunci 
vydobyl a shromáždil kolem sebe také poměrně 
širokou hráčskou základnu. Stejně jako Counter- 
-Strike jste si jej mohli stáhnout zdarma, pouze 
bylo třeba vlastnit Half-Life a samozřejmě také CD 
klíč. Časy se ovšem mění a s nimi i licenční politika 
Valve, takže dnes si Day of Defeat musíte koupit. 
Navíc pouze přes Steam, protože do obchodů se 
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CD edice dostane až za blíže neurčenou dobu 
(a kdoví, jestli i do Čech). 

Zatím předpokládejme, že existují hráči, kteří 
o původním Day of Defeat nikdy neslyšeli, takže 
rychle projděme základní herní systém. Proti sobě 
stojí dvě skupiny hr. z nichž jedna reprezentuje 
mocnosti Osy (v případě Day of Defeat: Source za- 
tím pouze wehrmacht) a druzí Spojence (nyní jen 
U. S. Army). Obě skupiny bojují o kontrolní stano- 
viště (nebo, chcete-li, hezky česky checkpointy), 
a jakmile některá získá v jeden okamžik kontrolu 
nade všemi, vyhrává kolo. Žádný jiný herní mód 
ve hře implementován není, na druhou stranu 
to ale ani tak nevadí, protože tomuto systému je 
podřízená i taktika a design map. Navíc je z hle- 
diska reálného pohledu i celkem logický. Aby byl 
ovšem kontrolní bod obsazen, musí se ná něm 
skupinka vojáků udržet po určitou dobu a navíc 
bývá vhodné ho i posléze bránit. Obyčejně se 
hraje po daný časový limit, a pokud nikdo nepře- 
vezme vládu nade všemi kontrolními stanovišti 
před jeho vypršením, vítězí ta strana, jež obsadi- 
la během limitu více jednotlivých bodů. Možná 
si někdo z vás řekne, že to je dnes trochu málo, 
když srovnáme všechny různé módy, které nabí- 


zejí jiné tituly, na druhou stranu hratelnost DoD 
to dostatečně vyvažuje. 


HRATELNOST STOJÍ A PADÁ piece- 


vším s mapami. A zde n ne zatím asi na nej- 
větší nedostatek hry. Prozatím jsou totiž dostupné 
pouze čtyři, a to je zatraceně málo, byť jsou po- 
měrně propracované a každá umožňuje — nebo 
spíše vyžaduje — jiný styl hraní. Často také i jiné 
rozvrstvení sil. V úzkých ůličkách přijdou na řadu 
spíše rychlopalné samopaly a ruční granáty, v pří- 
padě otevřenější mapy zase přesnější pušky nebo 
ještě lépe odstřelovačky. Současné čtyři mapy 
mají ještě ke všemu nedostatky — nejvíce nám 
vadila poměrně malá svoboda pohybu, umoc- 
něná „neviditelnými zdmi“ jež tak dobře známe 
především ze starších her. Zajímavé také je, že 
nenarazíte na příliš mnoho „volných“ předmětů 
— tolik opěvovaná fyzika HL 2 enginu zde není 
vůbec využitá tak, jak by mohla být. Sem tam se 
sice objeví třeba bicykl opřený o zeď domu, který 
se dá srazit na zem, ale to je tak vše — je to škoda, 
protože určitě každého napadne hned několik 
různých využití fyziky v boji. Stejně tak jsou mapy 
poměrně omezené co do zpracování interiérů 


WEHRMACHT VS. U.S. ARMY 


RIFLEMAN U.S. ARMY/WEHRMACHT 
1.M1 Garand/Kar98k — obyčejné pušky se skvělým 
poměrem přesnosti a síly, nicméně poměrně nešikovné 
v boji na kratší vzdálenost. 

2. Granát se zpožděnou spouští, který je možno nasadit 
na pušku a vystřelit na velkou vzdálenost. 

3. Nůž/lopatka — rozdíl mezi nimi je zanedbatelný, 
lopatka ale vypadá více sexy. 


SNIPER 
1. Springfield/Kar98 Scoped — odstřelovačky jsou užitečné 
jako podpora útoku z velké dálky, ale i jako obrana již za- 
brané kóty. Při ní se velmi dobře doplňuje s kulometčíkem. 
2. Colt 1911/Luger — když se bojová linie posune poněkud 
kupředu a budovy, v nichž se odstřelovači skrývají, jsou 
prohledávány nepřítelem, přijde pistole celkem vhod. 

3. Nůž/lopatka — většinou se u odstřelovačů ke slovu 
nedostanou, nicméně občas je výhodné nenadělat hluk 
avzít někoho rýčem po zátylku. 


— některé budovy jsou sice průchozí, ale není jich 
tolik. Navíc neexistují dveře, brány ani nic podob- 
ného, prostě buď je cesta volná rovnou, nebo to 
tím směrem prostě nejde. 

Co se týče námitky ohledně počtu map, mu- 
síme také vzít na vědomí, že právě díky Steamu 
se vlastně celý projekt, může (a bude) postupně 
vyvíjet — později s dalšími updaty by se měly ob- 
jevit další armády včetně unikátních zbraní a také 
mnohem větší množství map. Navíc stejně jako 
v případě Counter-Strike: Source je třeba mít stále 
na paměti, že jde vlastně o mod a jako takový je 
DoD: S stále otevřený všem, kteří budou chtít vy- 
tvořit vlastní mapy a podělit se o ně s ostatními. 


ZBRAŇOVÝ ARZENÁL je na obou stra- 


nách v podstatě stejný. Zbraně jako takové jsou 
sice odlišné, ale i tak platí, že pušce s dalekohle- 
dem na jedné straně odpovídá podobná“ zbraň 
u protivníka. Vojenští historici by byli vděční třeba 
za odpovídající módy střelby nebo za správný 
počet nábojů v zásobníku — i když mnozí z vás 
namítnou, že tyto vlastnosti jsou dnes společné 
většině válečných her. Grafické zpracování mode- 
lů je přinejmenším nadprůměrné. 

Ale vraťme se na chvíli ještě ke hraní samot- 
nému. Stejně jako CS: S i DoD: S vyčnívá právě 
„realistickými“ boji. Občas umíráte, ani nevíte 


ASSAULT 

1.Thompson/MP40 — klasické samopaly do uliček měst, 
kde není potřeba tolik přesnosti na delší vzdálenost. 
Poměrně vysoká kadence a výborná manipulovatelnost. 
2. Colt 1911/Luger — pistole je sice slabá, ne moc přesná 
a s pomalou kadencí, ale pořád lepší než nůž či lopatka. 
3. Ruční granát a kouřový granát — opět víceméně 
identické krorně grafického provedení, jež ale na funkci 
nemá vliv. 


KULOMETCÍK 

1. Lehký kulomet .30/MG42 — nezbytná krycí palba 

a podpora z kulometného stanoviště tvoří základ 
úspěšného útoku, případně efektivní obrany. 

2. Colt 1911/Luger — při přesunech je kulomet víceméně 
nepoužitelný, vždy je třeba rozložit podstavec. Pokud to 
není možné, vezme jistě každý zavděk alespoň pistolí. 
3. Nůž/lopatka 


jak. Palbou z kulometů či odstřelovaček se pros- 
tě proběhnout nedá, je třeba u hraní přemýšlet 
a hlavně spolupracovat s ostatními. Mapy přímo 
vybízejí k sestavování taktik, ke strategickému 
přemýšlení a týmové kooperaci. Stejně jako ve 
válce je zde sice občas místo na hrdinství, to ale 
většinou končí „smrtí“ S týmem můžete komuni- 
kovat systémem příkazů — víceméně rovnoměrně 
pokrývají celé spektrum, které mohou důstojníci 
ve svém repertoáru mít. Mapy jsou navíc většinou 
navržené pro větší počty hráčů, takže velitel musí 
mít dobrý přehled — pomáhá mu taktická mapa, 
kterou má ale dostupnou každý hráč. Je možné 
ji buď zobrazit přes celý monitor, nebo si nechat 
v horním rohu pouze malý výřez a na něm sledo- 
vat dění v nejbližším okolí. 

Stejně jako kdysi v případě CS: Source mů- 
žeme nyní vyřknout pouze prozatímní verdikt 
s tím, že se velmi pravděpodobně bude po- 
souvát k lepšímu s postupným. rozrůstáním 

ktu. Zatím jsou vidět především možnosti 

ělá hratelnost pro velký počet hráčů při 

ování určité porce realističnosti. Jedná se 
o konkurenci ostatním válečným hrám (a toi ce- 
nou), byť jde vlástně jen o modifikaci HL 2. Mu- 
síme však hodnotit produkt jako takový a nikoliv 
jeho možnosti, proto se někomu současný 
verdikt může zdát nízký. [E 


SUPPORT 


 RAKETOMETČÍK 


1. BAR/Stg44 — podpůrné zbraně, účinné především 

v druhé linii na větší vzdálenost. Lze je ale použít také na 
blízko, i když to vyžaduje větší dovednost. 

2. Ruční granát. 

3. Nůž/lopatka 


1. Bazooka/Panzerschreck — zbraň vhodná především 

k čištění místností mimo dosah granátu, jinak se samo- 
zřejmě používá proti obrněné technice. 

2. Karabina/Automatická pistole — Tvůrci pamatovali 
na potřebu ochrany vojáků s raketomety při přesunech 
a dali jim do vínku poměrně použitelné zbraně, s nimiž 
se dá hrát, když vystřílíte všechny čtyři rakety. 


) VERDIKT 


Důstojné pokračování, 
které se přesunulo od 


realistická simulace 
druhé světové války 
plná bojů v ulicích měst 
zatím pouze pro majitele 
platebních karet 


ke komerčnímu produk- 
tu. Velmi dobře hratelné, 
zatím však přece jen 
poněkud nedodělané. 
odlišný od svého předchůdce 

plný nových map 

osoubojích mechanizované 

techniky 
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p“ 

©. 
= My Í j 
Petr Prošek = 


GUILD WARS WORLD CHAMPIONSHIP 


MORPG Guild Wars, které můžete hrát 

bez pravidelných r 

chlubí již více než milionem prodaných 
kusů. Při této příležitosti společnost NCsoft připra- 
vila speciální edici hry, jež by v Evropě měla být 
k dostání ve stejný den jako toto číslo GameStaru. 
Kromě samotné hry, manuálu a příběhové knížky 
bude obsahovat 72stránkovou knihu s artworky, 
mapu herního světa, 30 minut zbrusu nových 
hudebních skladeb, elektronický klíč k odemčení 
několika speciálních předmětů (mezi nimi najdete 
i klasické i elitní runy) a další zajímavosti. Vývojáři 
z ArenaNetu společně s NCsoftem údajně brzy 
oznámí obsah nového datadisku, který snad vy- 
jde příští rok. Guild Wars se rovněž brzy rozšíří do 
Japonska a na Tchaj-wan, kde v rámci Taipei Game 
Show proběhne v únoru příštího roku fi : 
spuštěného turnaje Guild Wars World 
onship. Tato světová událost odstartovala přesně 
1. října 2005 resetováním oficiálních guildovních 
žebříčků. Držte palce Čechům! 


taňte se pirátem, námořním důstojníkem 
nebo obyčejným d uhem v chy 
ném MMORPG Pirates of the Burnin 
Vstupte do Karibiku na počátku osmnáctého s 
letí a ochutnejte kouzelnou atmosféru mořs 
K tána podle 
tranu Britů, Fran 


kloupení a ple ebují posv koruny) 
a ste se do tak námořních bitev v reál- 
ném šlé 
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WORLD OF WARCRAFT — DALŠÍ PATCH 


ývojáři z Blizzardu, kteří mají na starosti 
pravidelné aktualizace oblíbeného fanta- 
sy MMORPG World of V 
le zlepšují. Sice se jim ještě nepodaři 
nepříjemné lagování na všech evropských serve- 
rech, ale pravidelné zásobování novým obsahem 
jim už vychází na jedničku. Není to tak dlouho, 
co evropští hráči s otevřenou náručí přijali patch 
1.7 (a drobný opravný 1.7.1), o jehož obsahu jsme 
informovali již v předchozích číslech GameStaru, 
a na světlo boží se klube další kousek. Patch 1.8 
vyšel přesně v den uzávěrky tohoto čísla, proto 
I nemohli zařadit na naše DVD. 
přináší? 

č se můžete těšit na několik nových 
událostí, a to jmenovitě Disturbance at the Great 
Trees, The Stirring of the Silithid a Hallow's End. 
Čeká vás skupinový boj se čtyřmi draky, na 
narazíte v lokacích Ashenvale, Duskwood, F 


Uplynulý měsíc se nesl na GameCenter.cz 

v duchu tematických článků. K příležitosti 
desetiletého výročí uvedení konzole Play- 
Station v Evropě redaktoři vydali čtyřdílný 
seriál, mapující barvitou historii tohoto best- 
selleru. Ještě většího rozsahu se pak dočkal 
návod na GTA: San Andreas. Se svými třiceti 
stránkami, stovkami doprovodných obrázků 
a map ukořistil titul nejkomplexnější návod 
z českých luhů a hájů. Podobně všeobsažná 
bude i chystaná příručka pro začínající hráče 
Battlefield 2. Ale GameCenter není jen o kon- 
zolích a návodech, najdete zde i aktuální 
recenze her, ze všech (i ,„minoritních“) platfo- 
rem; pravidelné seriály, užitečné downloady 
a denně řadu zajímavých novinek. Snaží se 
zkrátka držet pravidla — minimálně deset 
článků týdně. 


číhající pod rozpálenými písky [ 
thuské pouště, a splníte zde spo 


zábavných . Samozřejmě se do 
i spousty dalších změn, týkajících se PVE, PVP 
interface a dalších částí World of Warcraft. O slo- 
vo se opět lásí profese, jejict i 
budou zbaver Š 
vány. N ním o 
druidi, kteří budou kvůli zásahům vývojářů i no- 
ělovat všechny 
nážd talen- 
Spousta 
tka stěžo- 
vala na neschopnost 
lesních mužů v PVP 
atakj 
šli vst tak na 
sebe nově ou moci 
vzít třeba Moonkin for- 
mu, což rozhodně není 
k zahození a ještě lépe 
to vypa 


ve napra- 
koupit 


rovněž 
systému. Hra by r 
a krom klas h 


geonu Zul'Gurub se hrdinové a hrdinky z celého 
Azerothu pouštějí do křížku s bossem Hakkarem, 
jenž ovládá silný debuff Corrupted Blood. A ně- 
kterým hráčům se podařilo roznést tuto silnou 

do měst. Vzhledem k tomu, že Zul“Gurub 
je určen výhradně pro postavy na šedesátém le- 
velu, šířící se epidemie nižší postavy zabíjela do 
několika vteřin. Správci samozřejmě ihned zasáhli 
a pokusili se nakažené hráče držet v karanté- 
ně ve vybraných oblastech, ale mnozí úspěšně 
a s radostí unikali. MMORPG zkrátka žijí vlastním 
životem a World of Warcraft je toho skvělým pří- 
kladem. 


i soukromníky, kteří vyhledávají sólo dobrodruž- 
ství. Změny se pochopitelně netýkají pouze sa- 
motných bojů, ale i NPC, předmětů a lektvarů, 
atributů postav, interface a dalších důležitých 
P e autoři zásahli do hry poměrně 
ikterak neroztrpčila. 
Samozřejmě se najdou rýpalové, kteří si v oficiál- 
ních diskusích neodpustí mnohdy nevybíravou 
poznámku, ale život jde dál a po světě dále hop- 
sají roztomilí froglokové. 
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REDAKCE“ BATTLEZONE 


GAMESTAR VÁS ZVE DO SVÉ 


“ 


BATTLEZONÉ = 


VÝHODNĚJ 


Počítač s procesorem Intel Pentium 4 
podporující technologii Hyper-Threa- 
ding je schopen zpracovávat dvě úlohy 
současně, jako by v počítači byly proce- 
sory dva. Softwarové aplikace vyvinuté 
tak, aby dokázaly současně používat 
více částí kódu („threads“ tj. vlákna vý- 
počtu), se k procesoru Intel Pentium 4 
s technologií HT chovají jako ke dvěma 
samostatným jednotkám. 

Technologie HT rovněž minimalizu- 
je vliv úloh probíhajících na pozadí, 
jako je antivirová kontrola, kódování 
komunikace a komprese, což vede 
k vyšším výkonům, snazší správě 
dí. V praxi je tak možné například 
plynule nahrávat televizní vysílání 
(funkce videorekordéru) a zároveň 


VSE PRO HRACE 
(Y PRO PŘEDPLATITELE GAMESTARU. 


Výkonné počítače na platformě Intel Pentium 4 HT. 
Speciálně zařízené a upravené prostory. 
Pravidelně vyhlašované turnaje o hodnotné ceny. 
Platba ne předem, ale až po skončení hraní. 
Veškerý strávený čas minutově účtován. 
Garantovaná lokálně distribuovaná konektivita. 
Každý počítač s vlastní veřejnou IP adresou. 
Možnost barového i vlastního občerstvení. 


Jako jedna z mála heren vám Battlezone dává k dispo- 
zici administrátorská práva na počítačích tak, abyste si 
mohli stanice upravit přesně k obrazu svému. 


Volně k dispozici na každé stanici mechanika CD/DVD, FDD 
3,5“ a sloty USB. Taktéž stahování a instalace vlastních po- 
třebných aplikací a utilit z internetu není omezeno. Nesmí 
však porušovat autorská práva ani platnou legislativu. 


mít spuštěnou hru s nesníženou 


kvalitou zobrazení. Lze se také ba- 
vit s oblíbenou hrou a současně na 
pozadí komprimovat nejnovější hu- 
dební nahrávky. 


F. 


Age of Empires II: The Conguerors 
Age of Mythology ' 

Aliens vers. Predator 

Battlefield 2 

Battlefield 1942 + Road to Rome 
Battlefield Vietnam 

Castle Strike 

Codename Gordon 

Command 8 Conguer Generals + Zero Hours 
Counter-Strike (1.6) 
Counter-Strike: Source 

Condition Zero 

Condition Zero Deleted Scenes 
D-Day 

Day of Defeat 

Day of Defeat : Source 
Deathmatch Classic 

Diablo 2 + Lords of Destruction 
Guild Wars 

Half-Life 


KLUBOVÉ HERNY BATTLEZONE 


COSEVBATTLEZONEMRAJE 


Half-Life: Source 

Half-Life 2 

Half-Life 2: Deathmatch 

Hidden 8 Dangerous 2 

Medal of Honour: Allied Assault 
Need for Speed: Underground 
NHL 2004 

Opposing Force 

Painkiller 

Pharaoh 

Ricochet 

Rise of Nations 

Starcraft + Broodwar 

Team Fortress Classic 

Ultima Online 

Unreal Tournament 2004 
Vietcong + Fist Alpha 

Warcraft III: Frozen Throne + mody 
Warcraft III: Reign of Chaos + mody 
a další... 


NA ČEM SE V BATTLEZONE HRAJE? 


Procesory Intel Pentium 4 HT 3,0 GHz až Pentium 4 640 
Videokarty Asus GeForce FX 5600/5700 — GF 6600 
RAM 1024 MB DDR400 
CD + DVD ROM + USB 


ATComputers dnway 
Microsoft 


Myši Logitech MX 500/510/518 
Klávesnice Microsoft Multimedia Keyboard 
Monitory 19“ Hyundai ImageOuest 0995 
Sluchátka Logitech/Labtec 


Zdarma k zapujčení profesionální podložky giip 
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ež si popíšeme lákadla multiplayeru, mu- 
NÍ síme se zmínit, jak hrát a jaké možnosti 

nám hra dává. Každý, kdo pomýšlí na 
hraní FIFA 06, by měl zainvestovat do kvalitního 
připojení. Pro klidné hraní by měla stačit ADSL 
linka o rychlosti 256 Kb/s. Samozřejmě, že čím 
víc, tím lépe. Sportovní hry mají často špatný 
síťový kód, ale FIFA 06 se řadí mezi ty lepší. 


FIFA 06 pochází od společnosti EA, a tak se 
nabízejí především její herní servery, které jsou 
u nás známé především jako EA Hala. Do haly 
se dostanete velmi jednoduše. Ihned po nain- 
stalování uvidíte ve hře položku „Play Online“ Po 
kliknutí na ni vás program přesměruje na herní 
servery EA. Zde použijete buď stávající profil EA 
serverů, nebo si zřídíte nový účet. Vše funguje 
velmi intuitivně a rychle. Nyní se vám tedy po 
registraci otevírají dveře k nekonečné zába- 
vě. Na serverech EA najdete obrovské množ- 
ství hráčů. Pořádají se turnaje. Máte svůj profil 
a v něm uložené všechny výsledky. Samozřej- 
mostí je herní chat, vlastní adresář přátel a také 
nežádoucích otravů. 

Druhou možností je hraní přes IP které předsta- 
vuje ideální nástroj pro různé fun ligy, turnaje, 
prostě pro herní komunitu, co se chce bavit hrou 
a vytvářet podobnou atmosféru, jaká panuje ve 
skutečném fotbale. Při hraní přes IP se dá změnit 
i hodně věcí v pravidlech a nastavení, což přispě- 
je k ještě lepší hratelnosti a atmosféře. 


PRO HRACE tak EA připravili dvě kvalitní 


volby a každý hráč si vybere tu svou. Komu se 
nechce brouzdat po internetu a hledat různé 
fun ligy a turnaje, ten určitě sáhne po EA Hale. 
Jedním klikem zde získáte spoustu soupeřů, ale 
musíte se smířit s vysokou anonymitou a vel- 
mi častým nesportovním chováním. V nepo- 
slední řadě jsou v EA Hale vysoké pingy, a tak 
občas dochází ke zhoršení kvality hry. Naopak 
IP nabídne kvalitní hraní a sice bohužel trošku 
složitější hledání soupeřů, ale pak si díky tomu 
zahrajete s důstojnými protivníky. 

Letošní FIFA 06 se sama o sobě velmi povedla 
a po předchozím dílu nás mile překvapila. Bo- 
hužel Al počítače prostě nemůže uspokojit naše 
fotbalové choutky a po čase nás přepadne nut- 
kání vyhledat živé protihráče. Předpokládáme, 
že u vás to vypadá stejně. Ten úžasný pocit, když 


Pavel Daneš 


porazíte svého kamaráda nebo odvěkého riva- 
la, se prostě nedá zapomenout. On-line svět je 
ovšem velmi náročný a ohrané finty nebo stejný 
styl známý ze hry proti PC tady určitě nezabere, 
Mnozí jistě ocení i zrušení volby OTB z FIFA 2005, 
které bylo hlavně v on-line hře většině hráčů 
trnem v oku. Abyste si zajistili vítězství v on-line 
hře, musíte využívat všech třech hlavních aspek- 
tů hry — potenciálu hráče, vlastní strategie s ohle- 
dem na hráče v kádru a strategie soupeře. 


STRATEGIE: pokud třeba hrajete s jedním 


útočníkem a soupeř proti vám rozvine formaci 
pěti obránců, máte velmi malou šanci na pře- 
chod do útoku. Jedinou šancí pak zůstane rych- 
lý útočník. Například Eto z Barcelony, jenž se stal 
postrachem díky své rychlosti. 

Další ukázkou je nebezpečná útočná formace 
4-1-2-1-2. Pokud máte rychlé hráče na křídle 
a zvládáte centry, radíme vám zkusit tuto pro 
vás ideální formaci. 

Třetí ukázku zaměříme na zoufalý útok vhodný 
ke konci zápasu. Když se snažíte vyrovnat, nebo 
rozhodnout zápas ve svůj prospěch, doporu- 
čujeme formaci 3-4-3. Pokud se protlačíte přes 
střed hřiště k brance soupeře a zapojíte tři útoč- 
níky, máte opravdu velkou šanci, že vsítíte gól. 


TECHNIKA: sice se to možná nezdá, ale 


právě v multiplayeru si teprve můžete vyzkou- 
šet všechny možnosti hry. Na PC vám stačí dvě 
nacvičené akce, ale v multiplayeru je dělá každý, 
a tak si na ně hráči dávají velký pozor. Proto se 
vyplatí hledat sice ne tak stoprocentní šance, 
ale prostě takové, jaké soupeři moc neznají 
a neumějí je bránit. 

Velký důraz je kladen i na vaši techniku kliček 
a vůbec zvládnutí orientace na hřišti. Živý sou- 
peř totiž nečeká, co uděláte, jako jste zvyklí ze 
singleplayeru, ale snaží se předcházet přesným 
přihrávkám do běhu atd. 

Za vrchol virtuálního fotbalového umění pova- 
žujeme ovládání brankáře a jeho vybíhání proti 
nebezpečným situacím. V on-line hře s branká- 
řem na brankové čáře prostě neuspějete. 

Jak sami vidíte, multiplayer nabízí nekonečné 
možnosti, přičemž i stále více hráčů si uvědo- 
muje, že PC je pouze chvilkovou náhražkou. 
Pořádné zápasy vás čekají pouze se živým 
protihráčem. 


KDE HRÁT? 


Na českém internetu naleznete hned dva projekty, které 
připravují soutěže a ligy v sérii FIFA od EA. Jedním z nich 
je server www.onlinegames.cz, který vás pozve do lig 

s atmosférou skutečného fotbalu a do herních ladderů 

a turnajů. Druhým najdete na adrese www.playzone.cz 

a je součástí mistrovství ČR v PC hrách. 


MATCHUP LOBBY 


EA CZECH FIFA STARS 


Česká pobočka EA se ve spolupráci s OnlineGames.cz 

a dalšími partnery rozhodla každý rok vyhlašovat nej- 
lepšího hráče FIFA na svém oficiálním sportovním webu. 
V nultém ročníku si nejvíce hlasů od samotných hráčů 
vysloužil hráč EAcz Reptile, který je i členem nového 
klanu EA Czech Team. Nás může těšit, že právě GameStar 
se stal mediálním patronem této soutěže a nejlepší hráči 
si odnášejí předplatné našeho časopisu. 
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DOPISY 


ch názoru klidne využíjte 1 diskusní fora 
nanasí Webové stránce 711131043 


JSTE SPOKOJENI? ŠTVEME VÁS? NĚCO SE VÁM NELÍBÍ? PIŠTE NA GSDOPISYCIDG.CZ. 


V minulém čísle se nám sešlo až podezřele moc pozitivních dopisů, a tak jsme rádi (no, jak se to 
vezme), že tentokráte tu máme taky nějakou tu kritiku. Pobavila nás i,,rozprávka“ od RazRa, jež 


si v ničem nezadá s nepravděpodobnými příhodami, které v restauračních zařízeních vypráví Libor 
v pozdních nočních hodinách. A vy ostatní — pište. Rádi si vaše připomínky a nápady přečteme. 


GS MI PIJE KREV 


Pokusím se být co nejstručnější — GameStar mi sou- 
stavně pije krev. Důvody? 

Nemuseli byste pořád propagovat www.mobile.de 
(pokud vám za to náhodou neplatí). : 


E Prosím? Kde propagujeme www.mobile.de? Po- 
kud myslíte v rámci reklamy, tak ano, za to nám pla- 
tí. U reklam to takhle nějak bývá. 


Vaše CD by snad šla spustit i bez toho, aby automa- 
ticky začala hrát ,hudba“. 


E Máme za to, že není problém dvěma kliky myší 
hudbu vypnout ručně. 


Teprve se rozjíždíme, takže zmiňuju jen pitominky. 
Přituhne. Další, co mi na GS opravdu hodně vadí, 
je vaše naprosto scestná stylistika. Jmenovitě třeba 
užívání výrazu „je to o ..“ ve smyslu českého „jde o ..“. 
Onen anglismus (v originále „that's about ..“ kdyby 
snad někdo nevěděl, odkud se tento slovní tik vzal) 


příšerně zamořuje českou mluvu. Ještě bych pocho- 
pil, když někomu tento patvar uletí po čtvrtém pivu, 
ale v psaném projevu prostě není možný. A laskavě 
si odpusťte něco o názorech na stylistiku — lingvis- 
tická pravda je jen jedna, a ta žádné „o tom to je“ 
nezná. O to jde! 


IE Živý jazyk se od mrtvého (třeba od obligátní la- 
tiny) liší mimo jiné právě tím, že se neustále vyvíjí 
a mění, takže podle mého názoru stylistická pravda 
není jen jedna. V popsaném případě jde opravdu 
o anglismus, ale není zdaleka jediný, který do češti- 
ny proniká, a ani se nenadějete a najdete ho v nové 
mluvnici, jako třeba v té současné skloňování virus 
- 2. p. viru i virusu, což bylo dříve nemyslitelné. Dnes 
potřebě odlišného skloňování slov pocházejících 
z řečtiny a latiny už rozumí jen málokdo. Ale cítím, 
že vy k „jediné pravdě“ dosti Inete... (pozn. Katka) 


Je úžasné, že na své netové stránce na sebe nikde 
nemáte kontakt! To jsem nežral! Čuměl jsem do mo- 
nitoru snad deset minut a nic jsem nenašel, takže mi 
nezbylo, než zavolat domů a poprosit maminku, aby 


SCREENSHOTY MĚSÍCE | 
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vyndala GameStar ze sběru a našla mi tam adresu 
vaší listárny. Takhle jste to chtěli? Nebo jste snad če- 
kali, že si koupím další výtisk GameStaru? Jen abych 
se dozvěděl, kam mám psát? No to snad ne! 


E Vrubrice O firmě / Redakce samozřejmě kontakt 
je, co k tomu říci... 


kia Strahov open air 2005 A 
> AL. šjma od 14:30 - Teta Boys - Suns 


Nicméně všechno tohle jsou drobnosti, které bych 
překousl. Na naprosté duševní odrovnání jsem si 
musel počkat až do letošního října. A od tohoto 
čísla jsem nad GameStarem definitivně zlomil hůl. 
Rozhodně totiž nebudu snášet to, co jsem se mohl 
dočíst v rozhovoru s panem Papíkem (za GameStar 
se ptal pan Erben): 

E: Česká herní studia příliš nespolupracují... V čem je 
příčina? 

P: Mě to hodně deptá, ale myslím, že příčina je doce- 
la jasná. Jaká je naše základní česká vlastnost? 

E: Závist. 

P: Přesně, závist — tou jsme úplně proslavení... 

A dost! Už toho mám akorát po krk! Jak dlouho 
ještě budeme muset tohle trpět? Copak to nikdy 
neskončí? Co je to za strašnou módu, tohle kálení 
do vlastního hnízda a uplakané flagelantství?! To se 
pan Papík ani trochu neidentifikuje se svým státem 
či národem? To snad není možné, aby někdo špinil 
svůj vlastní národ a ještě mu div nebylo tleskáno! Já 
vím — není vaše chyba, co vám kdo vyblábolí během 
rozhovoru. Ale pan Erben měl být natolik chlap, aby 
tomu kašparovi vrazil jednu do zubů! Místo toho jen 
devótně přikývne: „Ano, ta naše zatracená závist“ 
Ještě jste zapomněli zmínit, že smrdíme pivem a že- 
reme bůčky! Co vás k tomu nutí, takhle se chovat? 
Připadáte si lepší? Neposkvrnění? Asi ano — vždyť 
všichni víme, kdo s těmi kydy začal! Tohle všechno 
je jenom žeň jeho „blbých nálad“ a „typicky české 


ZLÝ VLK 


Čaf GameStar. Viete? Neviete. Tak vám to povi- 
em. Raz poslala mamička svoju dcérku Katku, 
zvanů Červená Katka, aby zaniesla nový Game- 
Star svojej babičke Tomášovi. Tak si dala Červená 
Katka GameStar do košíka a dala sa na cestu. Ako 
tak išla, stretla po ceste zlého vlka Jíru. Zlý vlk Jíra 
chcel Katku zožrať a ukradnůť GameStar. 


E Tak tuhle část pohádky jsi pochopil špatně. 
Jíra honí mladé (ale vlastně i starší) dívky po lese 
dost často, ale obvykle s nimi má jiné plány... 


VIk začal Červenú Katku nahánať, ale Katka 

mu utiekla, lebo vlk Jíra bol príliš čapta- 

vý. (Co to znamená? — pozn. 

- Tomáš) Jíra vedel, že Katka ide 

ku svojej babičke a poznal tam 

skratku. Došiel k babičke Tomášo- 

vi a zožral ju. Obliekol sa ako ona 

a čakal na Červenú Katku. Katka už 

konečne došla. Zlému vlkovi Jírovi 

už stekali sliny po brade, ako bol hladný. Katka 
vošla dnu a keď videla babičku, zdala sa jej aká- 


závisti“! Jen on je svatý a hřích nikdy nepoznal! Tak 
se seberme a spáchejme hromadnou sebevraždu, 
když jsme taková skvrna na tváři lidstva! Na to pře- 
ce Němci čekají už tisíc let... Vážená redakce, vyřiďte 
ode mě panu Papíkovi, že když zítra emigruje, já pro 
něj truchlit nebudu. 

Harbinger of the void 


E Karel Papík má zřejmě svůj vlastní názor na „čes- 
kou závist“ a ten mu nikdo upírat nemůže. Stejně 
jako ho nikdo nemůže upírat Lukáši Erbenovi ani 
vám či někomu jinému. Karel Papík je herní vývojář 
a vyjádřil svůj názor v herním časopise, stejně jako 
jste dostal možnost jej vyjádřit i vy. A pokud budete 
chtít Karlu Papíkovi něco vyřídit, zkuste to na webo- 
vých stránkách jeho studia Mindware... 
Nedovedeme si ovšem představit, že by kterýkoli 
profesionální reportér za vyjádření jakéhokoli názo- 
ru někomu vrazil jednu do zubů. Odhlédneme-li od 
skutečnosti, že někteří dotazovaní by si to zasloužili 
daleko více než Karel Papík, tak to se ve slušné společ- 
nosti prostě nedělá. Leda tak někde v hospodě, kde se 
žerou bůčky. My bychom to tak nedramatizovali (asi 
proto, že občas tím pivem smrdíme a občas si po něm 
připadáme i trochu poskvrnění), i přesto ale— nemáte 
občas ze svého okolí pocit, že pokud lidé těm úspěš- 
nějším přímo nezávidí, tak na ně alespoň určitým 
způsobem zahlížejí — vždyť to určitě musejí být lum- 
pové, když mají tolik peněz a tak drahé auto a velký 
dům...? Pokud ne, tak vám od srdce závidíme! :-) 


P.S.: Vzhledem k tomu, že jsem spřízněn (ač poměr- 
ně vzdáleně) s jedním členem redakce a nechci své- 
mu příbuznému přidělávat trable, píšu pod pseudo- 
nymem. Odpověď na svůj dopis (natož jeho otištění) 
beztak neočekávám. 


E Dopis psaný pod pseudonymem nám nijak zvlášť 
nevadí. Ovšem můžeme všechny ubezpečit, že by se 
dotyčný člen redakce do žádných trablů nedostal. 
Dobře víme, že své příbuzné si (leckdy bohužel) ni- 
kdo nevybírá. Spíše nám to připadá jako schovávání 
se za poměrně slabou výmluvu. 


HOLKY — PAŘANKY 


Ahoj všichni z redakce mého oblíbeného časopisu 
GameStaru. Nejsem si jistá, zda vám mohu tykat, ale 


No One 
Lives Forever, 


si iná. „Babička, prečo máš také 

velké oči?“ opýtala sa Katka. To 

preto, aby som vedela dobre 

prečítať GameStar. A prečo máš 

také velké zuby? To preto, aby 

som ťa mohla zožrať. A vyskočil 

z postele a začal nahánať Čer- 

venú Katku. Ale našťastie došiel poštár Libor 
a hodil po vlkovi DVD z GameStaru a zabil ho. 
Hned aj rozpárali vlka Jíru a vyskočila z neho 
babička Tomáš. Našťastie DVD to prežilo a všet- 
ci boli šťastný, že je vlk Jíra mrtvý. Zobrali DVD, 
nainštalovali nejaké demá a celý den oslavovali 
vlkovu smrť hraním. 


P.S.: Dúfam že sa Jíra nenahnevá. Nie že by som 
chcel, aby Jíru klepla pepka, ale najviac sa hodil 
na postavu vlka. Tak sa majte a ostante taký dob- 
rý, ako ste. S pozdravom 

RazR 


M Jíra se nehněvá, jelikož má jiné starosti. Třeba 
péči o své ostré zuby... 


GameStar čtu už nějaký ten pátek a pravidelně, tak- 
že si to dovolím. 
Nepíšu vám poprvé, ale poprvé mě napadlo něco 
trochu inteligentnějšího než „Ahoj všichni, jste nej 
časák/ (což samozřejmě jste) nebo „Mám pro vás ně- 
kolik otázek!“ (Ty mám taky, ale to by bylo na dlou- 
ho.) Píšu proto, že si všichni myslí, že žena hraje jen 
The Sims a některé logicko-akční hříčky. 
Holka hrající Sims není přece o nic menší pařan než 
muž hrající Doom. Rovněž přesvědčení, že holky hra- 
jou jen Sims mi připadá trochu divné. Mého kámoše 
i bráchu Sims 2 baví také. Já zase s radostí hodím do 
mechaniky S. W. A. T. 4, Hitmana 2, Morrovind, WoW, 
Empire Earth 2, SW Republic Comando či GTA San An- 
dreas, ale klidně si zahraji i ty Sims 2. Hry se mají dělit 
podle žánrů, NE na ženské hry a chlapské hry. Je mi 
13 a ještě před dvěma lety jsem po zahradě běhala 
s pistolkou a hrála si na Jamese Bonda (agenta 007), 
dnes si takhle hraji už jen na svém počítači. A pak že 
si holky hrají s panenkami a kluci s pistolemi. Prostě 
jsem holka jako každá jiná, ale to přece neznamená, 
že budu plést, vyšívat a hrát maximálně Sims a Soli- 
taire nebo Prší. „Ženská patří za plotnu, ne za kláves- 
nici!“ — to byl názor mého táty. Musím vás pochválit 
za nový design. Je skvělý! Jste jediný časák, který 
pravidelně kupuji (dokonce počítám dny, kdy vyjde 
další číslo). Kromě Bravo Girl! (to ovšem nekupuji 
pravidelně) a jiných „holčičích časopisů“ Tak zatím... 
Karolína S. (jihoo) 
P.S.: Pardon, kratší to být vážně nemohlo. 


E Ahoj Karolíno! Máš úplnou pravdu, spousta klu- 
ků/chlapů si myslí, že holky jsou horší pařani, řidiči, 


hůř hrají stolní fotbálek (zrovna v tom jsem nedávno — 


dostal pěknej vejprask od dívčího týmu a několik dní 
jsem se styděl— pozn. Libor) a bůhví, co ještě! Ale tak 
to samozřejmě není (Jíra: ale je, Katka: ale není, Jíra: 
ale je, Katka: ale není, Jíra: ale je a ticho, nebo nebu- 
de vejplata, Katka: dobře, máš pravdu jako vždy). 
Mimochodem, zjistila to i spousta „machrů; když 
si to na naší invexové show zkusili v „chlapském“ 
Counter-Striku rozdat s holkami z Neophyte — vět- 
šina z nich dostala pěkně na —píp—. My jsme samo- 
zřejmě velmi rádi, že nás čtou i dívky, a doufáme, že 
až tě za chvíli pustí Bravo, my zůstaneme! 


HUMOR, GTA 
A PODPRŮMĚRNÉ HRY 


Zdravím celů redakciu GameStaru, na začiatok by 
som sa vás rád spýtal, či sa mi to len zdá, alebo sa 
naozaj z popiskov pri obrázkoch vytratil humor? 


E Humor se odstěhoval do Humpolce! 


Recenzia na GTA: SA bola aj podla mňa poriadne 
nadhodnotená, nepochybne je to dobrá hra, ale 
tých „zopár“ malých chýb vidno na každom kroku, 
čo hlboko zráža hratelnosť. Podla mňa malo SA do- 
stať tak o cca 5-8% menej. 


E Tak s tím asi nikdo nic neudělá, výsledné hodno- 
cení hry nám samozřejmě posílá s review kódem 
distributor. Pak už jen záleží na tom, kolik k ní přibalí 
modrých bankovek, lahváčů, triček, kšiltovek či jiných 
propagačních předmětů, a podle toho hru ohodnotí- 
me. No přece po nás nemůže nikdo chtít, abychom se 
oblékali sami, že ano? (Tímto bych chtěl distributorovi 
poděkovat za nový model BMW X5, off-road jsem na 
zimu už vážně potřeboval! — pozn. Tomáš M.) 


Prečo sa v sekcii on-line venujete skoro výhradne 
WoW a podobným titulom? Však sú tu aj dalšie, ovela 
lepšie hry. Všetky info o WoW a podobných hrách sa 
dajů násjť naozaj lahko na internete (a tomu, kto 
nemá internet, je info o on-linovke asi na nič). 


E Hrám jako World of Warcraft, EverOuest II a Guild 
Wars dáváme přednost z toho důvodu, že (nejen) 
v České republice patří k nejoblíbenějším. Nezatra- 


cujeme však ani další tituly, jež vypadají nadějně 
a něčím nás zaujaly. Na pár stran se ale bohužel ne- 
může vejít vše. 


Neviem, prečo sa ludia štvú, keď píšete recenzie aj 
na podpriemerné hry a totálne prepadáky. Robíte 
len dobre. Aspoň pomáhate čítatelom šetriť si nervy 
a peniaze. Na krabiciach takýchto hier totiž obvykle 
býva napísané, aká je tá hra úžasná, a vysoké hod- 
notenie z nejakého (pravdepodobne imaginárneho) 
herného serveru, a to naladí zákazníkov na kúpu. 


GAMESTAR +78 / LISTOPAD 2005 


O RHEAV 
PACVEIC 


DOPISY 


A keď si kúpia a doma zahrajů takýto „geniálny“ po- 
čin, tak to dokáže celkom slušne zabrnkať na nervy. 
Michal Dorki Dorcak proud player of PE 

and member of DOF soc. 


E Ano, je to věc dobrá, ale věř, že je to práce vskut- 
ku tvrdá a nevděčná. Někteří autoři při hraní tako- 
výchto her ztrácejí chuť a vůli ke hraní, k životu, či 
dokonce i k sexu (ostatně podívej se na recenzi Lula 
3D v minulém čísle a pochopíš sám). Zcela vážně 
uvažujeme o založení OSE (Odborový svaz externis- 
tů), který by recenzentům takovýchto her zajistil ri- 
zikové příplatky, hrazenou rekonvalescenci v pohos- 
tinských zařízeních a opatření, která by nám zase 
vrátila chuť k životu. 


PS.: Až na tie popisky, z ktorých sa akosi vytratil hu- 
mor, sa GameStar opáť o velký skok priblížil ku doko- 
nalosti. Skvelá práca, len tak dalej. 


DVD VERZE 


Zdraví vás jeden z vašich čtenářů. Nepatřím 
zrovna k nejmladším ročníkům, nicméně hravost 
patří k mým vlastnostem a snad mi to i zůstane. 
Ve spojení se zanícením pro nové technologie 
a informatiku obecně je výsledek nasnadě. Jsem 
snad od prvního čísla čtenářem vašeho časopi- 
su a už hodnou řádku let předplatitelem. Stále 
vás považuji za nejlepší a nejdynamičtější. | když 
byste mohli trochu svým zákazníkům zpestřit ži- 
vot plnými verzemi her. Kromě toho bych uvítal 
vaši vlastní iniciativu nabídnout stálým předpla- 


titelům přejít na DVD. Stále dostávám CD a raději 
bych DVD. 


E Díky za chválu. Změna verze z CD na DVD ovšem 
není žádný problém! Stačí kontaktovat oddělení 
předplatného (predplatne©idg.cz nebo 257 088 161), 
a během pár minut bude vše potřebné zařízeno. 


Nedávno jsem byl zatažen do herního on-line svě- 
ta Lineage II. Je to fenomén, se kterým jsem se ještě 
v herním světě nesetkal, alespoň v takovém rozmě- 
ru. Kromě toho, že jde o hru, je to snad, alespoň pro 


mne, první herní titul, který může formovat nebo 
přispět k formování charakteru a osobnosti mla- 
dého člověka. Vím, je to odvážné tvrzení, ale věřte, 
že moje životní zkušenosti konfrontované s on-line 
děním ve hře mě v tom utvrzují. Proto mne překva- 
puje, že jsem do dnešního dne nenašel ve vašem 
(našem) časopise k této hře ani řádku. Přitom dle 


Kvalitní válečné strategie najdete nejen na počítači, ale i mezi deskovými hrami. 
A jednu takovou můžete vyhrát v naší soutěži, kterou jsme pro vás připravili ve 
spolupráci se společností Blackfire (www.blackfire.cz). Dejte si záležet zejména 
na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, 
bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 20. listopadu 2005 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž ATTACK“ a k odpovědi připojte svoji 
zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


1. Jaké je hlavní téma hry Attack? 
a) první světová válka b) druhá světová válka 


posledních statistik tuto hru hrají ve světě miliony 
hráčů. Zpracování, grafika, ovládání atd. je taktéž na 
špičkové úrovní. Omlouvám se, ale buď jsem to pře- 
hlédl, nebo jste se tuto hru rozhodli ignorovat a mně 
není jasné proč. Rozhodně si zaslouží pozornost ta- 
kových odborníků, jako jste vy. 

Jiří Vojta 


B Lineage Il: The Chaotic Chronicle oficiálně vyšla 
v dubnu minulého roku a v České republice ji nikdo 
nedistribuuje. V době vydání jsme díky tomu bohu- 
žel neměli možnost hru vyzkoušet a nyní dáme radě- 
ji prostor aktuálním či nově vznikajícím titulům, jež 
mají u nás širší hráčskou základnu. 


PŘEHLEDNĚJŠÍ 
A POUTAVĚJŠÍ 


Zdravím GameStar, kupuji si vás už dlouho (na můj 
věk...), ale rovnou k věci; díky novému vzhledu jste 
přehlednější a poutavější, třeba před půl rokem 
jsem od vás odtrhl oči po deseti minutách, ale když 
mi přišel GameStar s novým vzhledem, byl jsem 
překvapen! Teď čtu nonstop i celé hodiny. Taky už 
jsem myslel, že jste změnili i vzhled písma a pozadí 
textů, ale to bylo stejné. Díky bohu! Já nemam rád, 
když fakta nejsou černé na bílém... Nějaké písmo sice 
máte na pozadí jiné barvy, ale to vůbec nevadí! Je to 
poutavější! Tak a teď ta maličkost: měli byste udělat 
nějaké malé obrázky symbolizující téma (recenze, 
hardware, preview...) a ty dát do horního rohu časo- 
pisu. Když čtenář neví, kde co je, tyhle obrázky mu to 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem - pomocí 


c) válka ve Vietnamu 


SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku 


zvlášť a samostatné adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


2. Jaký je maximální počet hráčů u deskovky Attack!? 


a)2 b)3 c) 6 


3. Co si slibujete od strategické deskové hry? 


Hlasování pomocí e-mailu 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 

heslo MAGIC. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny 

tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


Své odpovědi odešlete v 


e tvaru SOUTEZ GS ATTACK ČísloOtázky Odpověd, 


jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
ve tvaru SOUTEZ GS ATTACK 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS ATTACK 1 A 
SOUTEZ GS ATTACK 2 A 


AULANITE 


SOUTEZ GS ATTACK 3 DALSI HODINY ZABAVY VE CHVÍLI 
KDYZ UZ ME BOLI OCI OD MONITORU. 
SOUTEZ GS ATTACK 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč 


Platí pouze pro CR 


SAUC 


ARAB 


usnadní. Tohle je můj první dopis, tak 
doufám, že mě otisknete. To je snad 
vše. Jste nej! 

Kuba Miřejovský 


Jsme velmi rádi, že tě náš časopis 
vydrží zabavit i na déle než pár minut. 
Ostatně právě o to se snažíme, aby 
našeho čtenáře zaujal, pokud možno 
od začátku až do konce. Malé obráz- 
ky (tzv. piktogramy) ale neplánujeme, 
myslíme si, že k orientaci stačí součas- 
ný „optický hmatník“ 


TROCHA KRITIKY 


Zdar vám všem do redakce'GS. Dnes- 
ka budu možná trochu kritizovat, ale 
vzhledem k tomu, že jsem si právě 
předplatil váš časák, mě nesmíte 
moc vážně. Z bych třeba no 
způsobem hodnocení her. Namísto 
procent je to nějaké desetin íslo. 
Nevím, co vás k tomu vedlo. Není to 
sice nic zásadního, ale myslím, že ten 
starší způsob byl lepší. Měli jste ho 
myslím jako jediný z našich časopisů 
o hrách a domnívám se, že je to pro- 
stě nejlepší. Dál bych chtěl kritizovat 
popisky u screenů z her. Připadá mi, 
že těch popisků je pořád méně a 
často spíše konstatují, co je na ot 
ku, než aby ho nějak vtipně doplnily. 
Je to škoda, protože když se popisek 
vyvede a sedne, ťak se mu do- 
J smát hodně dlouho, a myslím, 
to k tomu časopisu prostě patří, 
aby se člověk taky trochu zasmál. No 
a pak bych chtěl říct, že spolu s no- 
vým vzhledem'se stal GameStar taky 
trochu nepřehlednějším, než býval. 
Ani asi nedokážu říct, čím přesně to 
je, ale prostě mi to tak připadá. 
Všechno, co jsem napsal, je můj názor, 
někdo se mnou může souhlasit, někdo 
ne. A i kdyby snad ty věci, co jsem tady 
řekl, byly pravda, tak to nic nemění na 
ste pro mě prostě suprovej ča- 
sopis a už se moc těším, až mi budete 
od příštího čísla chodit domů... 
Váš věrný čtenář Šousty :-) 


Nazdar Šousty! 

Vzhledem k tomu, že sis nás předplatil, 
máš samozřejmě na kritiku přednostní 
právo, a dokonce ti za to ani nezahltíme 
e-mailovou schránku spamem (jak si to 
většinou vyřizujeme s ostatními kritiky)! 
Na hodnocení se fakticky nic nezměni- 
lo, ale procenta už nám přišla trochu 
nudná a po pravdě řečeno si myslíme, 
že vyřešení hodnocení se (hlavně svým 
designem) docela povedlo. 

Díky, jsme rádi, že nás máš rád. No a tak 
to má být. Když nemůže Šousty za Ga- 
meStarem, musí GameStar za Šoustym! 


ON-LINE HRY 


Ahoj redakce GameStaru! Moc bych 
vás chtěl pochválit za změny, které jste 
udělali s grafikou, mám však takové 


tušení, že by si zasloužila zvětšit sekce 
On-line vinka teď pročítám „vaše“ 
nové číslo). Moc se mi líbí, ale opravdu 
si myslím, že byste mohli udělat něja- 
ké recenze o multiplayeru, například 
o starém dobrém Counter-Striku nebo 
Call of Duty. Chodím hrávat každý den 
na jeden server (nebudu říkat jaký, aby 
to nebyla reklama), kde již zmiňované 
CoD hraje něco přes 1000 lidí! A tako- 
vých serverů je v ČR moc! 
GameStar se mi jinak HODNĚ líbí 
a myslím, že je velkou konkurencí pro 
jiné časopisy o hrách. Moc mě mrzí, že 
nejsem předplatitel, a taky si vás pravi- 
delně nekupuji, protože nejsem zrovna 
penězi zavalen :-(. Takže dnešní nákup 
mě stál 50Kč + 2 hodiny přemlouvání 
o zapůjčení 100 korun od mé matky. 
Nakonec to dopadlo dobře. 
Jinak se moc těším na vaše listopado- 
vé číslo, na které už teď pečlivě šetřím. 
Ivo Sedláček 


E Jsme rádi, že se nový design ještě 
neokoukal :-). Jinak s rubrikami je to 
vždycky kříž — někdo chce kulturu, ně- 
kdo ji nechce, protože zabírá místo pro 
recenze, někdo chce konzole, někdo je 
nechce, protože GS je čistě PC časopis, 
někdo chce víc On-line, někdo ne, pro- 
tože o tom si může přečíst mnohem 
více na internetu... Že se stále hrají 
i starší hry, je nám jasné, ale o jejich 
recenzi v rubrice On-line neuvažuje- 
me... To bychom také mohli s trochu 
nadsázky recenzovat i třeba DoomlI. 


STARGATE 


Všechny zdravím a zvlášť mocného 
redakčního bosse Jirku, chtěl jsem se 
zeptat na pár věcí. Když člověk něco 
vyhraje, za jak dlouho mu to dojde? 
Máte nějaké informace o hře Stargate? 
Je to můj dost oblíbenej seriál, tak mě 
docela naštvalo, když se JoWooD s Per- 
ception neshodli. A co kdybyste řadili 
recenze podle hodnocení (nejdří - 
lepší a pak horší a horší a horší)? 
Luboš „Outbreaker“ 


BE Výhry odesíláme obvykle během 
dvou či tří týdnů od uveřejnění výherců 
v časopise, leckdy i dříve. Jak Percepti- 
on, tak i JoWooD si stále dělají nárok 
na licenci Stargate SG-1: The Alliance, 
takže budoucnost hry je stále nejistá. 
Autoři nicméně prohlašují, že vývoj na- 
dále pokračuje. Až čas tedy ukáže, jak 
všechno nakonec dopadne. Ohledně 
řazení obecně platí, že největší pecky 
dáváme na úvod, a propadáky spíš na 
konec. Ale pořadí recenzí určujeme tře- 
ba podle toho, jak se na tu kterou hru 
hráči těší, a také se snažíme, aby sklad- 
ba recenzí byla co nejpestřejší. 


NA DOPISY ODPOVÍDALI: 
Vladislav Růžička, Jiří Sládek, 
Libor Vacata, Tomáš Mayer 

a Kateřina Švejdová 


VÁLKA PRASTARŮCH 


s 


KNIHA PRVNÍ 


RICHARD A. KNAAK 


Pokud patříte mezi příznivce úžasného fantasy světa World of Warcraft, pak 
by vás mohl zajímat i knižní román Studna věčnosti, jehož děj je zasazen 
právě do tohoto prostředí. Ve spolupráci se společností Fantom Print jsme 
pro vás připravili soutěž o dvacet těchto knížek. Dejte si záležet zejména na 
třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, 
bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem a k odpovědi připojte 

svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 
Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku 
ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


a) elfové aorkové b)elfové a Borgové c) elfové a korkové 


a) 5% b) 10% c) 20% 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem - pomocí 
SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku 
zvlášť a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS STUDNA ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
ve tvaru SOUTEZ GS STUDNA 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS STUDNA 1 A 
SOUTEZ GS STUDNA 2 A 
SOUTEZ GS STUDNA 3 HLAVNE UCHYLNE VYNALEZY GNOMU A GOBLINU. 
SOUTEZ GS STUDNA 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu a do předmětu zprávy napsat 
heslo „ Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny 
tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 
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Skříň ATX, 300W zdroj s PFC © 


RADEON 


HARDWARE 8 SOFTWARE- 


HARDWAROVÝ FRMOL 


Už dlouho jsme v hardwarové rubrice GameStaru nezažili takový 
frmol. Jako by toho nebylo dost s testem základních desek pro 
Pentium 4 a Athlon 64, dorazila nám koncem září od Foxconnu 
první deska s novým čipsetem nForce 6150 — mimochodem geniální 
základ pro ty, kdo chtějí levně postavit a později upgradovat své PC. 
Počátkem října jsme pak cestovali na Ibizu, kde ATI uvádělo novou 
řadu grafických karet Radeon (testování jsme zčásti provedli přímo 
na ostrově). Není tedy divu, že některé „méně“ zajímavé novinky, 
jako je finální verze ATI Crossfire či testy nových ultrarychlých 
herních LCD od BenO, musely být odsunuty do prosincového čísla. 
Tam na vás mimochodem čekají i naše každoroční tipy na vánoční 
upgrade - příští GameStar byste si rozhodně neměli nechat ujít. 


Lukáš Erben; lukas erhenAidg.cz 


Standardní herní PC Ideální herní PC 


Procesor: 


AMD Sempron 3100+ 
(6754)Box 
Intel Celeron D351 3,2 GHz © 
(775) Box 

Základní deska: 

Micro-Star KN Neo3-F (nForce4) ; 
rv GA-81915P Duo 

2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR 


2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR 
Pevný disk: 


Hitachi Deskstar 7K250 80GB Seagate Barracuda 7200.7 
NCO 160GB 


AMD Athlon 64 3200+ 
) (Venice ( (5939) Box 


IntelPeniumA 3541 11- 
(3,2 GHz/1MB, LGA775) Box 


Asus ABN- E nForce 4 Ultra 

Micro-Star 945P Neo-F 

|x M80 Hzci25 008 | 3150 
2x 512 MB 400 MHz CL3 DDRII; 


Grafická karta: 


i (ne Piskon SYRIA RA NĚ 
X800GT 128 


Zvuková karta: 


integrovaná SB X-Fi Xtreme Music 


|Micro-Star NX6800GT 256MB | 9950 


LG SuperMulti GSA-4163B OEM ; 


g 
| MX3000 Laser CZ 


Mechanika FDD 


Mechanika FDD, čtečka karet 


Skříň Chieftec | He 02B, 360W 
zdroj 


Cena (AMD Athlon XP) ey Cena (AMD Athlon 64) =- 
Cena (Intel Celeron) | 20300 | Cena (Intel Pentium 4) 


17 Hyundai [72D+, DVI, 8ms 7900 | 19“LCD BenO FP937+, DV, 8ms © 
Cena vč. DPH a monitoru | 27400 Cena vč. DPH a monitoru E 
Cena vč. DPH a monitoru Cena vč. DPH a monitoru 
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RADEONY 
„ VRACEJÍ 


KDYŽ NVIDIA PŘED ČASEM PŘEDSTAVILA GEFORCE 
7800 GTX, BYLO JASNÉ, ŽE DŘÍVE ČI POZDĚJI SE 
OBJEVÍ KONKURENČNÍ ŘEŠENÍ OD ATI: GRAFICKÝ 
PROCESOR S KÓDOVÝM OZNAČENÍM R520. 


akonec se objevil nejen on, 
i ale rovnou celá generace no- 

vých grafických karet Radeon 
X1000. ATI mělo ostatně nejvyšší čas 
zareagovat. Radeony řady X800 a X700 
sice nabízely slušný výkon, chyběly jim 
ale některé technické drobnosti. Spo- 
lečnost ATI navíc podcenila význam 
střední třídy a po dlouhé měsíce 
nenabízela kartu, která by mohla ro- 
zumně konkurovat GeForce 6600 GT. 
A když se taková karta přece jen obje- 
vila v podobě Radeonu X800 GT, bylo 


už téměř pozdě, neboť nVidia spolu se 
svými partnery začala zlevňovat karty 
řady 6800. Problémové se ukázalo být 
i uvedení technologie Crossfire — alter- 
nátivy ATI k SLi technologii od nVidie. 
Ať už si o smyslu dvouslotových řešení 
myslíme cokoliv, faktem zůstává, že od 
oznámení technologie Crossfire do je- 
jího skutečného uvedení uplynulo 
mnoho měsíců. 


SEDM NOVÝCH grafických ka- 


ret Radeon naráz uvedlo ATI v reakci 


ROTATEČÁMERA — 200MIN/BUT 


AuTomane MNE TOGGLE HELP 


n 


OTELE VIEWS 


na popsaný stav: X1800XT, X1800Pro, 
X1600XT, X1600Pro, X1300Pro, X1300 
a X1300 HyperMemory. Jedná se tak 
o jedno z nejrozsáhlejších představení 
nových produktů v segmentu grafic- 
kých karet vůbec — radost ovšem kazí 
skutečnost, že mnohé z karet budou 
na trhu až v průběhu následujících 
dvou měsíců. Měřeno tím nepřísněj- 
ším metrem došlo k poslední zásadní 
změně architektury u karet ATI při 
uvedení Radeonu 9700 před více než 
dvěma lety. Řada 9800 se lišila přede- 
vším výrobním procesem a drobnými 
úpravami architektury a vlastně ani 


| ATi CATALYST" Control Center 


výpočty s vektorovou grafikou a ná- 
sledně ji „plnit“ texturami, jako tomu 
bylo u čipů, které podporovaly sed- 
mou generaci DirectX. S příchodem 
DirectX 8 byly do grafických čipů při- 
dány jednotky pro úpravy a stínování 
vektorových modelů (vertex shader) 
a efektové operace s jednotlivými 
body obrazu (pixel shader). Jedná se 
v podstatě několik specializovaných 
plně programovatelných procesoro- 
vých jednotek, které dokáží zpraco- 
vat geometrická a obrazová data ma- 
sivně paralelním způsobem. Zásadní 
novinkou se stala právě programova- 


CATALYST AI. 


SMOOTHYISTON HD:Anti-Aliasing a 
Let the application decide 


popr 
m Let the application decide jakty AF 


Performance 


ME Disable CATALYST" A1. 


+ 


" Standard 


om OA Adk ana do otueu ená 
Miprrap Detail Level 


3 duty 


tebe) 


= ZM ZM 


X800 nepřinesla, přes velký počet 
vykreslovacích jednotek (pipelines), 
mnoho nového. Naproti tomu konku- 
renční GeForce 6800, 6600, a dokonce 
i 6200 nabízela plnou podporu po- 
slední revize DirectX včetně jednotek 
pixel shaderu verze 3.0. ATI tento pro- 
blém často bagatelizovalo částečně 
pravdivým tvrzením, že hry, které do- 
káží využít PS 3.0, by se daly spočítat 
na prstech jedné ruky, a další tituly, 
které by tuto technologii používaly, se 
neobjeví dříve než v roce 2007. 


K CEMU tedy pixel shadery ver- 


ze 3.0? Na tomto místě považujeme 
za vhodné udělat krátkou odbočku 
a stručně vysvětlit, k čemu že jsou 
jednotky PS 3.0 dobré. Grafické akce- 
lerátory, či přesněji grafické proceso- 
ry (GPU), prodělaly za posledních pět 
let obrovský vývoj. Zdaleka se již ne- 
jedná jen o soubor několika rychlých 
rasterizačních a celočíselných vekto- 
rových jednotek, které jsou schop- 
ny provádět jednoduché maticové 


telnost — v minulosti byly možnosti 
grafických karet, zejména speciální 
efekty, omezeny na výbavu, kterou do 
grafického procesoru vložil výrobce 
čipu. Pro shadery je ale možné grafic- 
ké operace vymýšlet a programovat. 
První a druhá generace shaderů měla 
nicméně značná omezení — jednotky 
pracovaly zcela či alespoň částečně 
v celočíselném režimu a nezvládaly 
ani základní větvení algoritmů (for, 
if, else). Aplikace složitých algoritmů 
či postupná aplikace několika efektů 
vyžadovala celočíselná zaokrouhle- 
ní, čímž docházelo k nepřesnostem 
ve výpočtech. Pixel shader jednotky 
třetí generace (PS 3.0) již pracují plně 
ve dvaatřicetibitovém FP režimu. To 
umožňuje psaní kvalitnějších a kom- 
plexnějších efektových algoritmů 
a navíc to otevírá možnosti využití 
GPU i k některým specifickým výpo- 
čtům. Například projekt GPGPU se 
zabývá možnostmi využít GPU pro 
výpočty fyziky ve hrách či pro vě- 
decké výpočty, jako je analýza DNA 


RADEON X1300 


PŘEDRAŽENÝ LOW-END 


V oblasti nejlevnějších čipů potřebovalo ATI výkonnou novinku opravdu nutně. Radeon X550 
již sice mohl GeForce 6200 konkurovat, modely X300 byly ale pro hráče prakticky nepouži- 
telné. Nové modely X1300 výrobce osadil GPU RV515 se dvěma vertexovými a čtyřmi pixelo- 
vými jednotkami, čtyřmi texturovacími jednotkami a bude je dodávat ve třech variantách: 
X1300Pro s GPU na 600 MHz a 256 MB RAM na 800 MHz (4500 Kč vč. DPH), X1300 s frekvenci 
450 MHz a 128 či 256 MB RAM na 500 MHz (3000 Kč, respektive 3900 Kč vč, DPH) a konečně 
X1300 HyperMemory (2 400 Kč s DPH) s grafickým procesorem na 450 MHz a pouhými 

32 MB rychlé lokální RAM (1 GHz), které jsou doplněny využíváním systémové RAM přes 
sběrnici PCI Express. Ve srovnání s předchozí generací levných karet Radeon X300 či GeForce 
6200 si Radeon X1300Pro vede výtečně, zásadním problémem ale zůstává, podobně jako 

u X1600, cena. X1300Pro se totiž má prodávat za cenu, za kterou běžně koupíte GeForce 
6600 a s trochou štěstí i 6600 GT — a ty jsou pochopitelně 

nesrovnatelně výkonnější. Karty X1300 tedy budou 


zajímavé jen v případě, že jejich cena rychle 
klesne na přijatelnější úroveň. X1300 

a X1300Pro přijdou do 

obchodů snad již během 

října, verze HyperMe- 

mory se dočkáme 


později. T 


či simulace „přehýbání“ 
bílkovinných molekul, které 
na klasických procesorech, jako je 
Pentium 4, běží několikrát pomaleji 
než na nejvýkonnějších grafických 
kartách. 


MODULÁRNÍ DESIGN, to j- 


to, oč tu běží. Při uvádění produkto- 
vých řad ATI v minulosti často nehrála 
tak docela čistou hru. Levná GPU čas- 
to vycházela z architektury předchozí 
generace (například Radeony 9200 
podporovaly pouze DirectX 8, zatím- 
co Radeony 9800 DX 9...). NVidia tuto 
strategii definitivně opustila s nástu- 
pem GeForce6, takže všechny karty 
v této produktové řadě nabízejí stejné 
funkce a liší se pouze počtem pixe- 
lových, vertexových a texturovacích 
jednotek a frekvencemi. V případě 
Radeonu X1000 se ATI taktéž polep- 
šilo, tudíž všechny modely vycházejí 
ze společného základu, a nabízejí tedy 
víceméně stejné funkce (leč pochopi- 
telně velmi rozdílný výkon). Podobně 
jako čipy G70 i nové Radeony výrob- 


ce navrhl značně 
„ modulárně — jednotlivé 

jednotky (pixel shadery, 

vertex shadery, texturo- 
vací jednotky) jsou na sobě nezávislé, 
a ATI je tak může v různých typech 
GPU libovolně přidávat a ubírat, přes- 
něji kombinovat v různých poměrech. 
To dobře vidíte i z tabulky konfigurací 
jednotlivých modelů nového Radeo- 
nu. ATI věří, že hry již v současné době 
využívají pro efekty především pixel 
shader jednotky a „hrubý“ grafický 
výkon nehraje takovou roli, přičemž 
tento trend bude ještě sílit. Proto se 
při návrhu Radeonu X1600 inženýři 
soustředili zejména na velký počet 
pixel shader jednotek a naopak ubrali 
texturovací jednotky. Jakkoliv logicky 
taková úvaha může znít (herní vývo- 
jáři budou bezpochyby preferovat 
detail „nasimulovaný“ pomocí pixel 
shaderů namísto tvorby extrémně 
komplexních modelů), pouhé čtyři 
texturovací jednotky u X1600 nás pře- 
kvapily. Naše skepse ohledně výkonu 
X1600 se nakonec potvrdila i v reál- 
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GeForce 6600 GT 


3D Mark u 


E 3D Mark 05, 
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Radeon X1600 XT Radeon X1600XL Radeon X1800XT 


Radeon X1600 Radeon X1900XL 


ných herních tes- 
tech. Pravda, masivní 
nástup LCD panelů s rozliše- 
ním 1280x1024 bodů znamená, že 
vyšší rozlišení jsou u karty střední třídy 
prakticky zbytečná — jenže čtyři textu- 
rovací jednotky běžně najdete spíše 
u nejlevnějších karet, vhodných pro 
hraní nových her v rozlišení 1024x768 
či nižším. 


pixel shader 3.0 ale 
pochopitelně není zdaleka jedinou 
novinkou, kterou řada GPU R5xx při- 
náší. K významným změnám došlo 
v samotném jádru — jednotky vertex 
shader výrobce vybavil samostatnými 
obvody pro kontrolu toku instrukcí 
a dat. Ty umožňují větvení a cyklování 
programového kódu. Samotné pro- 
gramy pro vertex shader jednotky pak 
mohou mít až 1024 instrukcí. Význam- 
nou novinkou se stal ultra threading 
dispatch processor (UTDP), který má 
na starosti zásobování pixel shaderů 
daty a instrukcemi. Jde o to, že někte- 
ré instrukce mohou být zdrženy, než 
jsou jim přiřazena data, což zpomalu- 
je běh celého GPU. UTDP umožňuje 
rozdělit práci na mnoho miniaturních 
vláken (threads), která jsou zpracová- 
na paralelně. „Je-li tedy třeba dodat 
instrukcím v některém z vláken data, 
jsou mezitím zpracovávána ta ostat- 
ní. Podobné obvody se nacházely 
i v předchozích generacích GPU, nová 
generace v čipech R5xx ale používá 
vlákna obsahující pouze 16 pixelů, 
kterých může být současně rozpraco- 
váno až 512 (u X1800), respektive 128 
(u X1600 a X1300). Pixel shader pro- 
gramy při použití PS 3.0 bývají často 
větveny a různé efekty jsou následně 
aplikovány jen na některé pixely. Je-li 
v takovém případě možné při větve- 


ní pracovat 
s menším po- 
: NN. čtem pixelů (pouze s 16, 
E namísto stovek u před- 
chozích generací GPU), 
probíhají výpočty mnohem efektiv- 
něji. Samotné pixel shader jednotky 
(či, chcete-li, potrubí — pipelines) jsou 
organizovány do bloků po čtyřech, 
podobně jako u předchozích čipů ATI. 
Každá jednotka přitom může zpraco- 
vat až 6 instrukcí během jediného cyk- 
lu, novinkou jsou však, podobně jako 
u vertexových jednotek, samostatné 
obvody pro větvení — to lze díky tomu 
provádět paralelně s pěti dalšími in- 
strukcemi. Pixel shadery tudíž byly, 
podobně jako většina ostatních ob- 
vodů, upraveny tak, aby pracovaly co 


nejefektivněji. 


úpravy výrob- 
ce provedl na paměťovém  řadiči. 
Hlavním problémem hi-end karet 
s 256bitovým paměťovým rozhraním 
je totiž velké množství „drátů“ (mini- 
málně 256) mezi GPU a paměťový- 
mi čipy. Takovýto počet elektrických 
vedení vyžaduje složité PCB s pěti, či 
dokonce s osmi vrstvami, což výrobu 
grafických karet značně prodražuje. 
ATI se rozhodlo použít „kruhový“ pa- 
měťový řadič, jehož fyzická architek- 
tura by se asi nejlépe dala přirovnat 
k městským dopravním okruhům (ty 
řeší obdobný problém - jak dostat co 
největší množství aut z/do různých 
částí města). Hlavním dopravním kru- 
hem se v tomto případě stala 512bito- 
vá kruhová sběrnice (256 bitů v kaž- 
dém směru), která má čtyři dopravní 
„uzly“ z nichž každý komunikuje se 
dvěma paměťovými moduly pomocí 
dvou 32bitových rozhraní. Dopravní 
uzly mohou komunikovat mezi sebou 


(pomocí zmíněné 512bitové sběrnice, 
která je přímo v GPU), přijímat povely 
či data od paměťového řadiče a ode- 
sílat požadovaná data z RAM do cache 
pamětí, které jsou k nim přirazeny. Pří- 
padný požadavek na data z grafické 
RAM tak předá paměťový řadič uzlu, 
v jehož paměti se data nacházejí. Ten 
je následně uloží do cache paměti, 
která leží nejblíže obvodům, které data 
vyžádaly — buď do některé z „vlast- 
ních“ cache pamětí, nebo je po okru- 
hu pošle uzlu, jehož cache paměti leží 
blíže „cílové adrese“ uvnitř čipu. ATI se 
pomocí nového řadiče snaží minima- 
lizovat paměťovou latenci, tedy dobu, 
po kterou musejí obvody v GPU čekat 
na potřebná data, a to na úkor celkové 
propustnosti. To je sice v rozporu s do- 
savadním přístupem (pro výkon GPU 
byla v případě RAM nejdůležitějším 
faktorem propustnost), složitější pixel 
shader programy s větvením a cykly 
(a tedy i častějšími přístupy do pamě- 
ti) by ale do budoucna mohly právě 
takovouto architekturu využít mno- 
hem efektivněji. 


JEDNOU Z NOVINEK, keré 


představila nVidia u GeForce 7800, je 
technika HDR (high dynamic range) 
vykreslování — tedy obrazu s vysokým 
dynamickým rozsahem. HDR má vel- 
kou důležitost z hlediska kvality ob- 
razu; umožňuje totiž mnohem výraz- 
nější vykreslování barevných odstínů 
a vyšší barevnou dynamiku. V praxi to 
znamená, že světlé i tmavé scény vy- 
padají živěji či barevněji a u tma- 
vých scén lze snáze vnímat 
různé detaily. Nyní tedy s HDR 
přichází i ATI, a to dokonce v kom- 

binaci s antialiasingem (to GeForce 
7800 nenabízí). Mezi další novinky 

v oblasti kvality obrazu patří kvalit- 
nější anizotropické filtrování — přesněji 
„area aniso) kdy je anizotropické fil- 
trování počítané odlišnými metodami 
pro blízké textury (Euklidovský model 
výpočtu vzdálenosti: odmocnina (xA2 
+ yA2 + zA2)) a pro vzdálenější textu- 
ry (zjednodušený výpočet vzdálenosti 
s konstantou a: ax + by + cz). NVidia 
sice podporovala metodu přesnějšího 
výpočtu již u GeForce FX, používala ji 
ale pro celou scénu, což nadměrně 
zatěžovalo GPU. Konečně poslední 


zbraní ATI v oblasti kvalitního obrazu 
se stal adaptivní antialiasing, který 
byl uveden u nové verze ovladačů, 
a lze jej tudíž aktivovat i na starších 
kartách ATI X800/850 (na pomalejších 
modelech jej není možné použít spí- 
še s ohledem na výkon). Problémem 
běžně používané metody MSAA (mul- 
tisample antialiasing) zůstává, že ne- 
dokáže vyhladit hrany u průhledných 
textur (například plot). To je sice mož- 
né vyřešit pomocí SSAA (tzv super- 
sampling — tedy vykreslení ve vyšším 
rozlišení a následné přepočítání), které 
ale vyžaduje extrémní grafický výkon. 
Adaptivní | antialiasing © kombinuje 
MSAA na běžných objektech a SSAA 
na texturách s průhledností. NVidia 
má podobnou techniku označenou 
Transparency AA, ta je ale dostupná 
pouze na nových GeForce 7800. Po- 
kud jste z předchozích vět zmateni, 
lze vše shrnout poměrně jednoduše 
a prostě: Karty ATI nabízejí už tradičně 
lepší kvalitu obrazu než nVidia a no- 
vé Radeony X1800 v tomto trendu 
úspěšně pokračují. Musíme však zdů- 
raznit, že se jedná o rozdíly velmi malé, 
které Ize ocenit jen s hi-end grafickou 
kartou a na kvalitním LCD či monitoru. 
Malá odbočka: kvalitní LCD se neměří 
jen rychlostí odezvy, ale spíše použi- 
tým panelem. LCD panel typu S-MVA 
či S-PVA se skutečnou odezvou 16 ms 
a s přirozenými barvami považujeme 
rozhodně za lepší (a pochopitelně též 
dražší) než 6ms 


„grey-to-grey“ 

LCD s panelem typu TN, je- 
hož skutečná odezva činí spíše 12 ms 
a barevná hloubka stěží přesáhne 260 
tisíc barev, 


ATI OHLÁSILO AVIVO - 


svou „platformu pro video“ — s před- 


PRO NEJNÁROČNĚJŠÍ 


RADEON X1800 


Nástupce modelů X800 a X850 má pochopitelně konkurovat kartám GeForce 7800 GT a GTX. 
Zpočátku bude k dispozici ve dvou variantách: X1800 XT s 512 MB RAM a pracovní frekvencí 
625/1500 MHz (GPU/RAM) a X1800 XL s 256 MB RAM a frekvencí 500/1000 MHz. Obě karty 
používají nejvýkonnější variantu GPU R5xx — tedy R520, která má 8 vertexových a 16 pixe- 
lových potrubí (konkurenční GeForce 7800 jich má 24) a 16 texturovacích jednotek. Zatímco 
Radeon X1800 XL by měl být v prodeji již během října za cenu odpovídající cca 13 500 Kč vč. 
DPH, výkonnější varianta XT se do obchodů dostane až v průběhu listopadu a bude o cca 
3000 Kč dražší. Radeony X1800 XT a XL jsou důstojnými konkurenty GeForce 7800 GT a GTX 

— v mnoha testech mají lehce navrch a navíc nabízejí o něco pokročilejší architekturu. Pokud 
si tedy můžete za grafickou kartu dovolit utratit 


více než 10 tisíc (jakkoliv nerozumná in- 
vestice to dle našeho názoru je), měli 


byste se o Radeon X1800 zajímat 
— zejména bude-li dostupný i 


za stejné ceny jako 
GeForce 7800. 


uvedením nových 
grafických karet. A to přes 
fakt, že ji předchozí generace 
Radeonů nepodporuje. AVIVO se- 
stává jednak z karty pro digitalizaci 
videa (ATI Theater 550) a grafické 
karty s podporou AVIVO — tedy li- 
bovolného modelu z řady Radeon 
X1000. Zatímco karta pro digitali- 
zaci je vybavena Theater čipem pro 
kompresi MPEG-2 v reálném čase, 
úlohou grafických karet je urychlit 
transkódování (tedy převod mezi 
formáty) a dekódování (přehrávání) 
i těch nejnáročnějších druhů videa 
— od MPEG-2 a MPEG-4 či DivX 
“ přes VMV9, VC-1 až po H.264 
k používaný pro HDTV formá- 
A ty, který nedokáží současná 
CPU dekódovat v reálném 
čase. AVIVO obvody ale mají 
vylepšené též funkce De-Interlacing 
a Scaling, čož by se mělo projevit 
na kvalitnějším přehrávání běžných 
formátů, jako je DVD či DivX, a na 
lepším zobrazování TV signálu. Vý- 
hodou AVIVO je též podpora dvou 
DVI výstupů dual-link. K jedné kartě 
tak můžete připojit současně dva 
LCD displeje s vysokým rozlišením 


či LCD s vysokou barev- 

> nou hloubkou 10 či 16 bitů 
na kanál (30 bitů, respektive 
48 bitů RGB). 


TECHNOLOGIE, na níž výrobce 


nové karty ATI postavil, vypadá na pa- 
píře doslova famózně. Avšak jaký vý- 
kon nabízejí nové Radeony v součas- 
ných hrách? Radeony X1800, X1600 
a X1300 jsme si proto podrobně po- 
psali v rámečkcích. 

Řada X1000 v nás vyvolala smíšené 
pocity. Na jednu stranu se bezpo- 
chyby jedná o grafické procesory 
a karty navržené s ohledem na bu- 
doucnost — od efektivnějších pixel 
shaderů přes nový typ paměťového 
řadiče až po podporu HDR, adap- 
tivního antialiasingu či AVIVO. Na 
stranu druhou ale nepadaly závrat- 
né výkonnostní rekordy u nejvyšších 
modelů - X1800 je pro GeForce 
7800 GTX spíše vyrovnaným sou- 
peřem. Ve střední třídě pro změnu 
nedochází k zásadnímu vylepšení 
poměru cena/výkon. Ba co víc, ceny 
X1600 a X1300 budou muset rychle 
klesnout, neboť za dané situace vy- 
cházejí často lépe karty GeFor- 
ce 6600, 6600 GT či 6800. 


1 Radeon X1300HM | Radeon X1300 | Radeon X1300 Pro | Radeon X1600 | Radeon X1600XT | Radeon X1800XL | Radeon X1800XT 


Pixelové jednotky (potrubí) 
Velikost RAM (MB) 
Frekvence GPU (MHz) 
Frekvence RAM (MHz) 
Texturovací jednotky 


Max. podporovaných 
threadů v jádru 


Cena (zaokrouhleno s DPH) 


128 / 256 MB 256 MB 128/256MB | 128/256MB | 256MB 512 MB 
(10002 | SOM | OMZ | 80 | 190W | 1000MZ 
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STABILITA, VÝKON, ROZŠIŘITELNOST - TŘI 
ZÁKLADNÍ PARAMETRY, PODLE NICHŽ SI VĚTŠINA 
Z NÁS VYBÍRÁ, STAVÍ ČI UPGRADUJE SVÉ PC. 
NEJVĚTŠÍ VLIV NA NĚ MÁ PŘITOM JEDINÁ 
KOMPONENTA: ZÁKLADNÍ DESKA. 


Lukáš Erben, Petr Matuška 


otherboard navíc patří k těm 
součástem počítače, které 
v PC obvykle slouží nejdéle. 


Základní deska snadno přečká dvě či tři 
grafické karty, zažije přidání nějakého 
toho harddisku nebo optické mechani- 
ky či výměnu procesoru. Jejímu výběru 
byste proto měli věnovat velkou po- 
zornost, můžete si tak totiž ušetřit sta- 
rosti s případným dokupováním karet 
s dalšími rozhraními nebo se vyhnout 
slepým uličkám při případném upgra- 
du. My jsme proto tentokrát soustředili 
svou pozornost spíše na výkonnější 
a lépe vybavené základní desky — byť 


e to už pár let, co nVidia uvedla 
J poslední verzi čipsetu nFor- 

ce s integrovaným grafickým 
jádrem — jednalo se pochopitelně 
o nForce2 IGP, v níž bylo integrováno 
jádro GeForce4 MX. Nyní konečně 
přichází nástupce GeForce 6100/6150 
s integrovaným jádrem GeForce6. 


NOVÁ NFORCE se skládá jednak 
z,IGP“ northbridge čipu GeForce 6100 
či 6150 a jednak ze southbridge čipů 
nForce410 či 430. Jednotlivé verze se 
přitom poměrně podstatně liší — zatím- 
co GeForce 6150/nForce430 je určena 
zejména pro herní a multimediální 
PC do obývacích pokojů (podporuje 
například akceleraci HDTV videa, kom- 
ponentový a kompozitní TV výstup 
a DVI výstup), zbylé kombinace, tedy 
6100/430 a 6100/410, jsou vhodné spíš 
pro běžná kancelářská a pracovní PC. 
Nový čipset podporuje taktéž zvukový 
standard Azalia, známý dnes spíše jako 
HD Audio. 


GRAFICKÉ JÁDRO pochopitel- 


ně vychází z modelu GeForce 6200, 
má ale pouze dvě pixelová potrubí 
— to znamená plnou podporu DirectX 9 
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mezi oběma šesticemi naleznete i je- 
den či dva modely vhodné v případě, 
že máte omezený rozpočet. 

U desek AMD jsme se soustředili 
na čipsety nVidia nForce4 a nForce4 
SLi, při případném výběru ale můžete 
zvážit i VIA K8X890 nebo nový model 
nForce 6150. Pokud chcete pořídit 
Pentium, máte výběr o poznání bo- 
hatší: pro omezené rozpočty jsou stá- 
le vhodné desky s čipsety i915, jestli 
toužíte po novější výbavě či plánujete 
osadit dvoujádrové Pentium D, musíte 
se poohlédnout po dražších i945P či 
luxusním i955X, 


(včetně PS 3.0), ale zároveň výkon, který 
tak tak postačí pro jejich hraní při sníže- 
ných detailech. Čipset je určen výhrad- 
ně pro desky rozměrů Micro ATX — na- 
leznete na nich maximálně jeden PCI-E 
x16 slot a jeden či dva PCI-E x1 sloty 
doplněné jedním či dvěma PCI sloty. 


DESKA FOXCONN patří k nejlé- 


pe vybaveným modelům a kombinuje 
GeForce 6150 a nForce430 čipy. Poně- 
kud zvláštní je „směs“ jednoho PCIE 
X16 a tří klasických PCI slotů (čekali by- 
chom alespoň jednu PCI-E x1 pozici). 
Na desce ale nechybějí čtyři pozice pro 
RAM, dostatek kanálů ATA/133 a SATA 
a mile překvapí pasivní chlazení obou 
částí čipsetu. 


BĚHEM TESTOVÁNÍ jsme ne- 


zaznamenali žádné problémy se sta- 
bilitou. Výkon desky samotné je srov- 
natelný s klasickými nForce4 modely, 
integrované grafické jádro je vhodné 
spíš pro multimédia a méně náročné 
hry. V našem standardním testu Half- 
-Life 2 činila průměrná rychlost pouze 
14,6 fps, pokud ale výrazně snížíte de- 
taily a použijete rozlišení 800x600, lze 


HARDWARE 8 SOFTWARE- MOTHERBOARDY / 


MOTRERBOARDY: 


PEVNÉ ZÁKLADY 


PCI EXPRESS 

Sběrnice PCI Express v uplynulém roce de- 
finitivně vytlačila AGP. Nové modely gra- 
fických karet se vyrábějí buď výhradně, 
nebo přednostně v PCI-E verzích a často 
jsou v těchto verzích také levnější. Desku 
s AGP má dnes smysl pořizovat pouze 
v případě, že vlastníte velmi výkonnou 
grafickou kartu AGP, které se prozatím 
nechcete zbavovat. 


SATA II, RAID 

Podpora SATA je minimem, vhodnější 
je vybrat desku, která podporuje rov- 
nou rychlejší SATA II, případně s RAID 
režimem, který můžete využít buď ke 
snadnému zálohování dat na zrcadlených 
discích, nebo pro rychlejší zápis a čtení 
— tzv. stripping. 


ATA/100 a ATA/133 

Drtivá většina DVD vypalovaček se stále 
dodává ve verzi ATA. Minimálně jeden 
kanál ATA 100/133 díky tomu naleznete 


hru hrát i na integrované grafice. Jestli 
upgradujete na „plnohodnotnou“ gra- 
fickou kartu, můžete integrované GPU 
i nadále používat, a k PC tak připojit 
současně tři monitory (dva na grafic- 
kou kartu a jeden na základní desku). 


Vádí (46KÉ 


M 


CO CHTÍT NA NOVÉ DESCE 


prakticky na všech deskách. Pokud ale 
chcete připojit své starší harddisky, měli 
byste se mít na pozoru — na některých no- 
vých deskách (zejména pro P4) naleznete 
totiž právě jen ten jediný ATA kanál (na 
něj lze připojit pouze dvě zařízení), dopl- 
něný o čtyři či více SATA konektorů. 


IEEE 1394 — FIREWIRE 

Možná si říkáte, že FireWire nikdy nevy- 
užijete, jenže pak si třeba pořídíte video- 
kameru a budete muset do PC dokupovat 
samostatný řadič. FireWire se zkrátka 
může hodit, tak proč ho nemít? 


PAZIVNÍ CHLAZENÍ ČIPSETU 
Aktivní ventilátory na čipsetu jsou poukáz- 
kou na problémy. Čím méně malých ven- 
tilátorů v PC máte, tím lépe. Malé ventilá- 
tory bývají totiž hlučnější a mají tendenci 
se zadřít. Nejlepší je mít desku s pasivním 
chladičem, který ofukuje vzduch z chladiče 
procesoru nebo z velkého (a tichého) vět- 
ráku na zadní straně skříně. 


GEFORCE61 50 považujeme za 
ideální, pokud potřebujete postavit 
rychle a co nejlevněji nové PC a grafic- 
kou kartu chcete dokoupit až dodateč- 
ně. Integrovaná grafika je ale použitel- 
ná skutečně pouze pro nouzové hraní. 


MISTROVSTVÍČR 
VPOČÍTAČOVÝCHHRÁCH | Ň 


24..27.10.2005 BRNO-INVEX/OIGITEX Hala C 


VELKÉ FINÁLE MISTROVSTVÍ ČR V POČÍTAČOVÝCH HRÁCH 

JE NEJVYŠŠÍ SOUTĚŽ HRÁČŮ POČÍTAČOVÝCH, KONZOLOVÝCH A MOBILNÍCH HER. 

PŘIVÍTÁ NEJLEPŠÍ HRÁČE Z CELÉ ČESKÉ I SLOVENSKÉ REPUBLIKY. 
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HARDWARE 8 SOFTWARE- MOTHERBOARDY 


ABIT FATALTTY AN8 SLI 


Prvním účastníkem (řazeno abecedně) je deska společnosti Abit, na jejímž návrhu se údajně podílel 
Jonathan,Fatallty“ Wendel - jak je zřejmé už z označení. AN8 SLi pochopitelně nabízí dva sloty PCI-E 
pro grafické karty v režimu SLi. Krom toho najdete na desce dva klasické PCI a dva PCI-E x1 sloty. In- 
tegrovaná zvuková karta není tak docela integrovaná, neboť čip Realtek ALC850 spolu s podpůrnou 
elektronikou výrobce umístil na speciální přídavné kartě (podle výrobce kvůli minimalizaci rušení). 
Ve výbavě je samozřejmě LAN port (1Gb/s), FireWire porty a netradičně též panel do 5,25“ pozice 
s displejem, který zobrazuje detaily jako teplotu desky či procesoru, napájení apod. Na desce je in- 
tegrován dvouciferný displej, zobrazující fáze bootování a umožňující tak snadnější diagnostiku při 
problémech. Zajímavě je řešeno chlazení napěťových regulátorů a kondenzátorů u procesoru — jsou 
překryty velkým chladicím blokem. O něco méně šťastné je umístění čipsetu (chladič nelze vymě- 
nit za pasiv) a některé uživatele nepotěší absence portů COM a LPT. Aktuální BIOS desky podporuje 
dvoujádrové Athlony 64 X2 (jeho upgrade je velmi snadný), na stránkách výrobce nechybí 64bitové 
ovladače. Deska Abit je určena náročným hráčům — vedle bohaté výbavy a solidního zpracování po- 
dala jeden z nejlepších výkonů v herních testech. Výrobce si za to ale nechá dobře zaplatit. 


ALBATRON K8SLI 


Deska firmy Albatron dokazuje, že SLi už zdaleka není jen výsadou drahých a luxusních modelů. 
Za něco málo přes čtyři tisíce si totiž můžete pořídit právě tento model, vybavený dvěma PCI-E 
x16 sloty které doplňují dva páry PCI a PCI-E x1 pozic. Přesto už první pohled na desku říká, že 
něco není zcela v pořádku — Albatron totiž zvolil o poznání menší formát, než je u SLi desek běžné. 
Komponenty jsou tak na desce značně nahuštěny, což se může stát problémem třeba při insta- 
laci většího chladiče na procesor. Přesto nic zásadního nechybí — na zadním panelu najdete jak 
čtyři USB porty, tak LPT a COM, výstup integrovaného zvuku Realtek ALC655 a Gb LAN a na des- 
ce samotné pak dva ATA/133 a čtyři SATA konektory. Nadstandardní výbavu reprezentuje pouze 
zásuvný modul se záložním BlOSem, který lze použít při poškození či nesprávné aktualizaci toho 
původního. BIOS samotný nabízí poměrně dobré možnosti nastavení, ale jeho update musíte pro- 
vádět z prostředí DOSu. Během testů jsme potřebovali kvůli stabilitě aktualizovat BIOS — s verzí 110 
je již deska vcelku stabilní a podporuje dualcore, výkon ale patřil spíše k podprůměru. Kvůli stabilitě 
doporučujeme použít kvalitnější paměti, což může poněkud setřít cenový náskok Albatronu. 


uonegNy V 


ASUS A8N-SLI PREMIUM 


Netřeba zdůrazňovat, že i A8N-SLi Premium je postavena na čipové sadě nForce4 SLi. Co ale 
musíme zdůraznit: deska Asus nás doslova nadchla. Netradiční a nápadité je už samotné uspo- 
řádání slotů. Vedle dvou povinných PCI-E x16 naleznete na desce i tři klasické PCI, jeden PCI-E 
X1 a netradičně též jeden PCI-E x4 slot — Asus tak nabízí zdaleka nejlepší možnosti rozšíření. 
Výrobce komponenty uspořádal doslova příkladně, s dostatkem prostoru. Vedle dvou ATA/133 
a čtyř běžných SATA portů leží ještě další čtyři SATA přípojky díky řadiči SI 3144R, který podporuje 
RAID 0,1,5 a 10. Tím nejlepším je ale bezesporu systém chlazení čipsetu a napěťových regulátorů 
pomocí heatpipe okruhu a pasivního chladiče, který se nachází nalevo od patice procesoru. 
Při volbě správného chladiče pro procesor tak celý chladicí systém ofukuje vzduchem od CPU: 
elegantní, tiché, účinné, Výtečné funkce se ale skrývají i ve firmwaru a softwaru desky. BIOS na- 
bízí AI. přetaktování (automatické zvyšování frekvence), systém regulace otáček větráčků, auto- 
matickou volbu SLi a široké možnosti nastavení pro přetaktování. Deska Asus podala v testech 
velmi slušné výkony a po celou dobu byla se všemi druhy pamětí naprosto stabilní. Samozřejmě 
podporuje A64 X2 a dostupnost 64bitových ovladačů. Asus A8N-SLi Premium je zkrátka deskou, 
kterou bychom si koupili do vlastního PC. 


Motherboard Everest 3DMark 3DMark © Half-Life2 © Doom3 | RTCW (fps) | PCMark 2005 Čipová PC/PCI Pamět/ Frekvence 
— čtení/zápis 2003 2005 (fps) (fps) - systém sada Express /maximální pamětí 
(body) O) x16/x1/x4 -= 


Gigabyte S0BO78 MB |- 10983 | 5030 134, 1019 1784 
GA-KBNXP-SLi 


(5655/2538MB/S | 1145 | 5273 s 422 1051 mda | 320 
kasu Premium — i Sk nřorce4 SLi 533, 600- 
3686 nVidia 0 4/4.GB 333, 400 
nForce4 SLi 
5405/2069 MB/s 10941 (503 nVidia 3/2/0/0 
WinFast 5565/2142 MB/s n 008 1366 102, 3 15, 0) 3 752 nVidia nFor- anno 4/4 6 m, 10 
NF4UKB8AA-8EKRS ce4 Ultra 
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GIGABYTE GA-K8NXP-SLI 


Podobně jako v případě modelů Asus či Abit se i Gigabyte GA-K8NXP-SLi stala tím nejlepším, 
co výrobce nabízí pro hráče a náročné uživatele. Sloty mají tak trochu tradiční uspořádání 
3x2 (PCI-E x16, PCI-E x2 a PCI). Přepínání SLi režimu probíhá klasicky pomocí otočné kartičky. 
Tradiční výbavu 2x ATA/133 a 4x SATA doplnil výrobce o další SATA řadič SI 3114, zdvojená 
je též gigabitová síťová karta. O zvukový výstup se stará Realtek ALC850, videokameru a jiné 
periferie lze připojit na integrovaný FireWire řadič. U desek Gigabyte jsou poměrně běžné dva 
BIOSy (hlavní a záložní) a absolutní novinkou není ani kartička s napěťovými stabilizátory pro- 
cesoru, která funguje zároveň jako diagnostická pomůcka. Do dvojité krabice přibalil výrobce 
dokonce i Wi-Fi kartu PCI 802.11 b/g, což považujeme při relativně rozumné ceně desky za 
vcelku milé. S výjimkou nastavení RAM nabízí BIOS poměrně široké možnosti pro přetaktování, 
problémy nebyly s dualcore ani s aktualizací BIOSu, kterou lze provádět z Windows. Stabilita 
během testů byla výtečná, výkon ale spíše průměrný. 


MSI K8N DIAMOND-54G 


V MSI jsou na svou sérii Diamond velmi hrdí, a my jsme proto byli zvědavi, co nám v případě nFor- 
ce 4 nabídne. Menší zklamání nás nejprve čekalo při průzkumu dostupných pozic. Vedle dvou 
nezbytných PCI-E x16 najdete na desce pouze tři PCI sloty. Chybí tedy PCI-E x1 (pro případnou 
kartu lze sice využít druhý PCI-E x16 slot, pak se ale musíte rozloučit s SLi). Pravdou ale zůstává, že 
PCI-E x1 karty prozatím nejsou příliš běžné, a nejedná se tedy o zásadní problém. Naopak milým 
překvapením se stala integrovaná 7.1 zvuková karta Sound Blaster Live 24-bit. Vedle dvou ATA/133 
a čtyř SATA konektorů poskytovaných čipsetem přidal výrobce ještě dva SATA konektory napojené 
na řadič SI 3132 a doplnil též druhé gigabitové LAN rozhraní. Vůbec největší radost jsme ale měli 
z přibalené kombinované Wi-Fi plus Bluetooth karty a bohaté kabeláže (naopak menší radost nám 
působilo množství malých větráčků na čipsetu a chladicím bloku Mosfet regulátorů napětí). Up- 
grade BIOSu byl pro podporu dvoujádrových procesorů a bezproblémovou stabilitu nutný (a díky 
funkci Live Update velmi snadný) — poté proběhly všechny testy k naší plné spokojenosti. MSI K8N 
Diamond-54G se tak nakonec zařadila mezi nejlepší a nejlépe vybavené desky v našem testu. 


WINFAST NF4UK8AA-8EKRS 


Poslední deska v našem testu nForce4 se výrazně odlišuje. Nenabízí špičkovou výbavu ani 
podporu SLi, ale především dobrý poměr výkonu, ceny a stability. WinFast NF4UK8AA-8EKRS 
(panebože, kdo ty názvy vymýšlí?) společnosti Foxconn je postavena na čipsetu nForce4 Ultra, 
a disponuje tak pouze jedním PCI-E x16 slotem. Zbytek výbavy tvoří čtyři PCI a dva PCI-E x1 slo- 
ty. Vybavení má pouze základní — čtyři SATA a dva ATA/133 konektory, čtyři paměťové sloty, Gb 
LAN, integrovaný 7.1 zvuk Realtek ALC 850 a FireWire rozhraní. Možnosti nastavení BIOSu jsou 
poměrně omezené — pro přetaktování je rozhodně vhodnější zvolit jinou desku, Foxconn ale 
nabízí bezproblémovou podporu dualcore a především výbornou stabilitu se všemi typy RAM, 
které jsme pro test měli k dispozici. Bohužel poměrně nešťastně zvolil výrobce chladič čipsetu 
- ten je hlučný a navíc umístěný tak, že jej nelze snadno nahradit za pasivní typ. Jinak je ale deska 
WinFast ideální pro ty, kdo chtějí za rozumný peníz postavit stabilní PC. 


FDD/ATA/ COM/LPT/ Síťová Zvuková 10 čip CPU Maximální © Kabely — FDD, Přídavné záslepky Zapůjčila společnost Cena vč. DPH 


133/SATA/ © USB 2.0/IEEE karta karta Clock stabilní ATA, SATA, 
150/SATA II 1394 frekvence © redukce Molex 


1/2/0/4 0/0/4/ 1x nForce Realtek ITEIT8712F-A 200-410 | 2753MHz 1/14 5,25" přídavný panel Asguard Branch Office Abit, 6900 Kč 
AlC850 Mřiz www.abit.com.tw 
1/2/0/4 1/1/4/0 1x Vitesse Realtel Winbond Super | 200-450 | 2637 MHz 12h All Electronics, www. 4046Kč 
(158201 AlC655 W83627HF-AW MHz all-electronics.cz 
1/2/4/4 0/1/4N 1x nForce, Realtek ITE1T8712F-A 200-400 | 2834MHz W284 1x (OM, 1x USB, Asus (Z, www.asus.cz 5742Kč 
1x Marvell | ALC850 MHz 1x IEEE, 1x USB + Game 
1/2/4/4 VAN 1x nForce, Realtek ITE1T8712F-A 200-245 | 2769 MHz 1/2/8/4 2x USB, 1x FireWire, Elap, www.elap.cz 4.600 Kč 
1x Marvell | ALC850 MHz 1x POWi-Fi 
1/2/2/4 1/1/4N 1x nForce, | SBlivel Winbond Super | 200-456 | 2779MHz 2/2/4) 1x USB a signalizace stavu, | © Penta (Z, www.penta.cz 5474Kč 
: 1x Marvell Abit W83627HF-AW MHz 1x PO Wi-Fi+-Bluetooth ň 
1/2/0/4 1/14 1x Vitesse Realtek ITE1T8712F-A 200-250 | 2489MHz 1/1/4/2 1x USB Foxconn, www.foxconn.com 2968 Kč 
(158201 ALC850 Mřz 
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ABIT NI8 SLI 


První deska v našem testu je vybavena prvním čipsetem nVidia pro procesory Intel — nForce4 SLi IE 
(Intel Edition). Díky nové nForce můžete postavit SLi systém i na platformě Intel, ať už s Celeronem, 
Pentiem 4 či Pentiem D. Southbridge pochází také z dílny nVidie a jedná se o klasický nForce4 
MCP Ve výbavě se samozřejmě nacházejí dva sloty PCI Express x16, které umožňují SLi konfiguraci 
se dvěma grafickými kartami nVidia. Northbridge chladí, podobně jako u Asus nForce4 řešení pro 
AMD, pasivní heatpipe systém, což umožňuje stavbu velmi tichého PC. Na desce je též dvoumístný 
displej pro diagnostiku stavu při startu. Integrovaný zvuk má na starosti čip Realtek ALC 850 a na 
desce nechybí ani gigabitová LAN či SATA II rozhraní s řadičem SI 3132. Nastavení parametrů jako 
frekvence CPU, RAM a PCEE či PCI sběrnic je možné bud klasicky v BIOSu, nebo přímo z prostředí 
Windows pomocí aplikace uGuru. V testech se bohužel negativně projevily o něco méně vyladěné 
ovladače nVidia — Abit NI8 SLi tak byla méně stabilní než desky s čipsety Intel. 


ASUS P5LD2 DELUXE 


Deska Asus je postavena na nové čipové sadě Intel 945P Kornbnovoté se southbridge čipem 
ICH7R. Vedle dvou PCI Express x16 slotů a RAID řadiče SATA II v samotném čipsetu výrobce při- 
dal na desku ještě druhý SATA II řadič Silicon Image 3132. Kromě toho máte k dispozici i jeden 
ATA/100 a dva ATA/133 konektory spolu s klasickým FDD. Tím ale výbava desky Asus zdaleka 
nekončí — vzhledem k tomu, že se jedná o variantu „deluxe“ naleznete na desce a v krabici snad 
vše, co si lze přát. Počínaje podporou FireWire/IEEE 1392a, pamětí DDR2 800 MHz, bohatých 
možností a konče až nastavením BIOSu pro přetaktování. Zvukovu. reprodukci má na starosti 
Realtek ALC882M, multimediální výbava ale obsahuje též kartu TV tuneru podporující jak ana- 
logové, tak digitální vysílání a Wi-Fi adaptér 802.11a+b+g. Díky technologii Al Life dokáže deska 
sama regulovat rychlost ventilátorů a optimalizovat stabilitu systému. To ostatně potvrdil i test, 
kde si Asus P5LD2 Deluxe vedla výtečně a výkon i stabilita zaslouží pochvalu. Výborné zpracová- 
ní, výbava a stabilita — Asus v poslední době opět ukazuje, že umí uspokojit náročné uživatele, 
kteří na to mají. 


FIC PTM945G 


Desku FIC jsme zvolili mimo jiné proto, že používá čipset i945G s integrovaným grafickým já- 
drem GMA 950. Při koupi tak teoreticky můžete ušetřit za grafickou kartu, a výkonný 3D ak- 
celerátor pořídit až časem. GMA 950 sice nabízí o něco lepší výkon než předchozí generace 
integrovaných grafik Intel, to ale nic nemění na skutečnosti, že výkonem postačí jen na starší či 
nenáročné hry. Pro hraní novějších titulů je nutná výkonnější grafická karta. Díky zmenšenému 
formátu mATX je omezen i počet slotů a rozhraní. Musíte se tak spokojit s veskrze základní vý- 
bavou — jedním FDD, jedním ATA/100 a čtyřmi SATA kontektory, zvukovým čipem Realtek ALC 
655, gigabitovou LAN a čtyřmi USB porty. Na desce najdete i řadič FireWire, ten je ale třeba vy- 
vést buď formou záslepky, nebo na konektor na přední stěně PC skříně. Deska taktéž nenabízí 
bohaté možnosti přetaktování či ladění BIOSu. Zmíněné nedostatky ale víc než vyrovnává velmi 
atraktivní cena i bezproblémový provoz a dobrá stabilita během našich testů. Hledáte-li levnou 
intelovskou desku pro stavbu domácího PC (například pro kombinaci s novými Celerony), je FIC 
PTM945G vhodným kandidátem. 


Motherboard Everest 3DMark 3DMark Half-Life 2 Doom 3 RTCW (fps) 
— čtení/zápis 2003 2005 U) U) 
ů (body) (body) 


000 00000 © 


agovt“ ov 


PCMark 05 
- systém 
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57 4345 nVidia A2 | ODR/8GB | 533,67 
nForce4 SlilE |- 


1 | 05 Imeli9456 | 2/1/1/0 | ODRO/4GB | 53,667 

InteligssX | 3/1/3/0 | DDR2/BGB | | 533,667 

0 » 1110 185,8 4324 nVidia A220 | ODR/4GB | 533,67 
3 nForce4 SLi E 


rem 1914 MBK 10899 
kř Neo 


GAMESTAR +78 / LISTOPAD 2005 


MOTHERBOARDY: INTEL 


FOXCONN 955X7AA-8EKRS2 


Na nejvyšším modelu v nabídce společnosti Foxconn nás poněkud zarazil aktivní chladič na 
northbridge čipu. To je věc u desek s čipsety Intel poněkud neobvyklá a námi nepříliš oblíbená 
= aktivní chlazení znamená obvykle zbytečný hluk a rizika s možným selháním větráčku v bu- 
doucnu. Pod chladičem se nachází nejvyšší model současné generace intelovských čipsetů: 
j955X, Deska podporuje kapacitu RAM až do neuvěřitelných 8 GB — to ale vyžaduje použití pro- 
cesoru a operačního systému s podporou 64bitového adresování. Výrobce se rozhodl namísto 
dvou PCI-E x16 slotů vybavit desku bohatou sadou rozhraní: osm SATA konektorů (čtyři SATA II 
a čtyři SATA/150), tři ATA (1x ATA/100 a 2x ATA/133) a FDD konektor, dva gigabitové LAN porty, 
IEEE 1394b či podpora až osmi USB 2.0 portů. Bohaté možnosti nastavení nabízí i BIOS — frekven- 
ce CPU, RAM a PCI-E sběrnic, stejně jako regulaci napájení, lze manuálně nastavovat. Instalace 
desky proběhla bez potíží a přovoz byl během testů stabilní. Foxconn nabízí desku s nejvýkon- 
nějším intelovským čipsetem, výtečnou výbavou a za relativně rozumnou cenu. Co víc si přát? 
Snad jen ten pasivní chladič na čipsetu. 


GIGABYTE GA-8N-SLI ROYAL 


Druhý zástupce rodiny nForce 4 SLi IE pochází od společnosti Gigabyte. | v tomto případě se 
jedná o poměrně bohatě vybavenou desku, u níž naleznete vedle dvou PCI Express x16 slotů 
i mnoho užitečných drobností jako šest přídavných USB 2.0 portů či dvě FireWire 1394b rozhraní 
a například též USB Bluetooth adaptér. BIOS umožňuje nastavení frekvence DDR2 RAM až na 
úroveň 1200 MHz - stabilitu při takových „rychlostech“ jsme ale netestovali. Vedle standardní 
výbavy čipsetu nForce4 (SATA II, ATA/133, FDD) najdete na desce další SATA II řadič Promise PDC 
20779. Díky tomu lze v PC vytvořit několik odlišných diskových RAID polí (máte-li dost prostoru 
a peněz na instalaci disků). Vedle pro Gigabyte tradičního DualBiosu je deska vybavena i propri- 
etárními technologiemi C.I.A. 2 a M.I.B. 2 pro správu automatického přetaktování či U-Plus D.PS. 
která má za úkol stabilizovat napájení CPU. Jakkoliv stabilní ale může být napájení procesoru, 
deska samotná v testech zcela stabilní nebyla. Na vině byly stále poněkud nedotažené ovladače 
nVidia. GA-8N-SLi Royal se prezentuje jako deska pro náročné uživatele — k tomu, aby je plně 
uspokojila, však chybí skutečně odladěné ovladače. 


MSI 945P NEO = . k cas 
Již z názvu je na první pohled patrné, že desku pohání čipová sada i945P, doplněná tentokrát Se 45 čs S 
o southbridge ICH7. Ve výbavě tak máte k dispozici pouze základní sadu diskových rozhraní FDD, : m7 y UI UUBUU Lb 2 * 


ATA/100 a 4x SATAII, bez podpory RAID konfigurace. Zvuk obstarává Realtek ALC882 s podporou M! - 2 
HD audio. Ve standardní výbavě pochopitelně nesmí chybět gigabitová LAN karta a čtyři USB 2.0 | | ko so9es. 

konektory (plus dva na záslepce, která je též osazena stavovými diodami). Poměrně strohá výba- ce n PSN | „ižeý 
va se projevuje i v BIOSu, který obsahuje spíše základní možnosti nastavení. Podobně jako deska | B 

FIC, i MSI 945P Neo sice nenabízí závratnou výbavu či možnosti fantastického overclockingu, L sí 
zato je ale velmi stabilní, bezproblémová a levná. Přesto bychom ale ocenili FireWire port či ale- = ms L „© 
spoň header pro jeho připojení. Deska MSI se hodí pro ty, kdo chtějí za rozumné peníze stavět a 
stabilní a výkonné PC a netouží příliš experimentovat a ladit výkon do extrému. i 


FDD/ATA/ COM/LPT/ Síťová Zvuková 10 čip CPU South- Kabely — FDD, Přídavný brachet Zapůjčila společnost Cena vč. DPH 
133/SATA/ © USB2.0/IEEE karta karta Clock bridge ATA, SATA, 
150/SATA II 1394 redukce Molex 


1/2/0/6 1/14 1x Broadcom | Realtek Winbond 200—350 nForce4 116,2 1x USB-+EEE Abacus Electric 6 100Kč 
1Gbit ALC850 W83627EHG-A MHz MC5 Wwww.abacus.cz 


1/3/0/5 1/1/4N : 1x Marvell Realtek Winbond 100—400 ICH7R 13,6,2 1x JEEE, 1x USB+Game Asus (Z 5545 Kč 
88E8053 Gbit | ALC882M | W83627EHG-A MHz Port, 1x (0M WwWWw.aSUS.CZ 

1/04 1/1/4/0 1x Realtek Realtek ITEIT8712F-A | 200—265 ICH7 W241 1x USB 2.0, 1X IEEE FC 3523Kč 

RTL8139 Gbit |  AlC655 MHz www.fic.cz : 

1/3/4/4 1/1/4/0 2x Broadcom | © Realtek Winbond 200—265 | - ICH7R 1222 1X IEEE, 1x USB BGS distribution Czech 6 088 Kč 
1Gbit AlC880 W83627EHF MHz www.asbis.cz 


1/3/0/6 1/1/4/0 1x nForce, Realtek ITEIT8712F 200-400 nForce4 1182 1X JEEE + 2X USB, Elap 6527 Kč 
1x Marvell ALC850 MHz MC5 1x USB www.elap.cz 

1/1/0/4 1/1/4/0 1x Intel 1Gbit | Realtek Winbond 200-285 ICH7 AR 1x USB Penta CZ 4238Kč 
AlC882 W83627THG MHz Wwww.penta.cz 
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ořádek v médiích 


oněvadž programů existuje dlouhá řada, zaměřili 
jsme se na nástroje, které umějí organizovat mul- 
timediální soubory v počítači. Jedná se především 
o aplikace, jež dokáží z různých databází přiřadit hudebním 


Vzhledem k neustále rostoucí oblibě optických médií jsou 
jimi některé domácnosti přeplněné. Pokud to u vás vypadá 
také tak a už nemáte v úmyslu trávit svůj čas hledáním, vy- 
užijte organizační nástroj. Zpočátku si možná budete připa- 
dat jako v kanceláři, avšak určitě tuto námahu v budoucnu 
oceníte. Většina dostupných nástrojů umožňuje vyplnění 
základních údajů, přičemž výrazným ulehčením je spolu- 
práce s některou databází na filmovém nebo hudebním ser- 
veru. Veškeré údaje stačí stáhnout a seznam DVD nebo CD 
můžete mít k dispozici i s obaly jednotlivých titulů. Užiteč- 
ným nástrojem u většiny produktů se stala možnost pozna- 
menat si, zda jste film někomu půjčili, případně kolikrát byl 
vypůjčený. Předejdete tak situacím, kdy si nemůžete vzpo- 
menout, jestli DVD či CD máte vůbec doma. Jaký program je 
pro organizaci ten nejvhodnější? Připravili jsme výběr těch 
nejpoužívanějších, s nimiž se můžete na webu setkat a kte- 
ré si můžete stáhnout buď zdarma jako freeware, nebo za 
menší poplatek. Navíc většina z nich komunikuje v češtině. 


Jak již napovídá samotný název programu, aplikace slouží k evidenci DVD. Je distribuována jako 
freeware s možností registrace, za kterou zaplatíte 200 Kč. Poté získáte navíc možnost exportu 


Program je určen k prohlížení a správě LM mo- 
dulů. Jedná se o databáze, které obsahují infor- 


do HTML. Tato funkce přestane fungovat, pokud databáze přesáhne 100 položek. Evidence DVD 
umožňuje spravovat DVD disky, přičemž podává informace o původním názvu filmu, žánru, zvu- 
ku nebo titulcích. U jednotlivých položek si můžete taktéž označit, zda jste ji někomu půjčili, pří- 
: padně kolikrát byl daný titul 
vypůjčený. Půjčená DVD lze 
zvýraznit červenou barvou. 
Vyhledávání v databázi fun- 
guje na principu různých 
filtrů, takže hledaný film 
naleznete během několika 
okamžiků. Databázi může- 
te rovněž exportovat nebo 
importovat do formátu CSV 
nebo z ní tvořit tiskové se- 
stavy. Uživatelé bezesporu 
ocení možnost aktualiza- 
ce programu z internetu 
a především jednoduché 
a přehledné ovládání, které 
může směle konkurovat po- 
dobných nástrojům. 

evidencedvd.webzdarma.cz 


K jednomu z nejznámějších programů pro správu nejen DVD filmů patří propra- 
covaná česká aplikace Seznam DVD, která navíc kromě evidence umožňuje vlo- 
žení obalu disku, informací o zvuku, titulcích, kusech médií nebo kvalitě filmů. č 
Především pak slouží ke správě DVD a CD disků. Jednoduché ovládání zvládnou 
bezesporu i začínající počítačoví uživatelé, mohou si dokonce vybrat z několika 6 
jazykových mutací. Okno programu se skládá ze šesti hlavních záložek, které ©" 
slouží ke spravování DVD filmů a k nastavování funkcí programu. Seznam DVD 


mace o hudebních skupinách, jako jsou články, 
recenze, booklety, odkazy na internet a texty 
skladeb. Tyto moduly LyricsMusicModule umož- 
ňuje vytisknout nebo exportovat do HTML 
a TXT. Nástroje samozřejmě umějí vyhledávat, 


přehrávat m3u playlisty a řadu dalších funkcí. 


Součástí instalace jsou dva nejnovější moduly, 
skiny, Imm builder na tvorbu modulů a plug-iny, 
s jejichž pomocí lze měnit vzhled všech oken 
aplikace. Všechny uvedené nástroje poté může- 
te stáhnout na domovských stránkách progra- 
mu, takže budete mít informace vždy po ruce. 
Imm.hyperlink.cz 


= 2VDimm - Settings 


Program properties ——— 
T" Sort list of modules by name? 


W Set default MP3 player automatically? 
W Set defautt Internet browser automatically? 


AddStet Menugoup | AddDesklopicon 


VDi ( 


p né 


(Přidat nový záznam 
(© Nečíst Informace z databáze | Ciorsčesy 
| E54 česky 
| Daohčesky 


| C154 německy 


4 If nima) 0. 
B 
importovat. Pokud tedy hledáte pro správu svých DVD jednoduchý nástroj s řa- r | uemee 
dou užitečných funkcí, je Seznam DVD určitě jedním z favoritů. tustovení S : 
seznamdvd.gzk.cz yo CE 
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Díky rostoucím možnostem zálohování a vypalování dat má řada uživatelů již dlouhou řádku hudeb- 
ních CD a většina z nich se pustila do jejich třídění. Pokud tedy chcete mít ve vašich (nejen) hudebních 
médiích pořádek, pravděpodobně jste již využili nějakého šikovného softwarového pomocníka. Jestli 
po vhodném nástroji zatím pátráte, stáhněte si Disk Explorer Professional, který si s vašimi kolekce- 
mi fotografií, hudby a filmů lehce poradí. Samotná aplikace slouží jako databáze jakýchkoli médii, 
a to CD, DVD, disket, FTP serverů, pevných nebo síťových disků, takže ji můžete využít k uspořádání 
opravdu všeho. Jak již napovídá samotný název, jeho prostředí je podobné Průzkumníku. Program 
čte kompletní adresářové struktury, včetně archivů (ZIP, RAR, ACE, JAR, ARJ aj.) a samorozbalovacích 
souborů EXE. Pro vyhledávání nabízí pokročilé funkce, Program umí automaticky vložit do databáze 
popisky ze souborů file id.diz, MP3 nebo OGG, přefiltrovat grafické soubory a vytvořit na ně náhled, 
zjistit informace o zvukových formátech, a to i o modulech vytvořených trackery. Ka každé položce 
lze vložit také vlastní komentář. V samotném nástroji pak můžete pracovat s jakýmikoli daty, přičemž 
umožňuje vyhledávat podle různých kritérií — velikosti, data či atributů. Disk Explorer Professional umí 
také vyhledávat soubory, aniž by potřeboval média v mechanice. Užitečnou funkcí je posílání databá- 
ze přes e-mail, kdy ji můžete upravit tak, aby ostatní viděli opravdu jen to nejdůležitější. Příjemci tak 
lze smazat náhledy nebo komentáře, které by zvětšovaly velikost databáze. Pro nekomerční použití je 
tento velmi přehledně provedený katalogizér bez poplatku. 

www.tjelinek.com 


Volby X 3 Konfigurace filtrů 


Zobrazavšl mána souborů 6 složek: zý 

© Tak. jak byly uloženy na zdrojovém disku 
© palými písmeny 

OVYELKÝMI písmeny 


O Miovaně 
O Soubory malými složky VELKÝMI písmeny 


[EU nen soba zobrazoval 96 kont a bp 
[O Velikosti udávat pouze v bytech 
[O Nezobrazovat soubory s hodnocením 5 


[Otvírat položky seznamy na jedno kliknutí (point to seleci) 
[V] Zobrazovat databázová okna marimajzovaná 
[P] Nastavi šířku sloupce "jméno" automaticky, aby se vešla i nejšiší položka 


4EF57615C-1601-4580-98AF-1001C5A30F70)- 
C:4Program Files|Disk Explorer 


Práce s multimediálními soubory mnohdy nutí 
uživatele nainstalovat si dlouhou řádku pro- 
gramů. Pokud nevíte, který nástroj je ten pra- 
vý, nebo se nemůžete zorientovat v široké na- 
bídce, vybrali jsme pro vás multifunkční balík 
multimediálních nástrojů VAMP Media Center. 
Obsahuje správce multimédií a fotoalb, s nimiž 
jednoduše uspořádáte MP3 a sestavíte vlastní 
seznam fotografií, nástroj pro tvorbu šetřičů 
obrazovky, vlastních wallpaperů, přání, kalen- 
dářů a editor klipů. K této tvorbě jsou určeny 
knihovny grafiky pro různé příležitosti. Výsled- 
ky práce pak lze posílat v multimediálních e- 
-mailech dalším uživatelům VAMPu nebo s nimi 
můžete sdílet fotografie. Dále umožňuje vytvá- 
řet různé multimediální prezentace skládáním 
zvuku a obrazu. Nahrávky lze třídit, popisovat, 
organizovat i přehrávat přímo v programu. Na 
pozadí fotoalba pak můžete umístit oblíbenou 
hudbu. VAMP, který má příjemné uživatelské 
rozhraní a velmi jednoduché ovládání, umož- 
ňuje vkládat k obrázkům texty, editovat design 
a mnoho dalšího. Integrovaný manažer mul- 
timédií dokáže třídit a umísťovat soubory do 
virtuálních adresářů, takže pak máte o všech 
svých fotografiích nebo singlech vždy pře- ze 3 
hled. Pokud by vám náhodou nestačila stažená (Tu Ee NE dany stah 
verze programu, na internetu jsou k dispozici 
nové prvky do vašich prezentací. Můžete si tak 
vytvořit například vlastní vizuální efekty nebo 
si namixovat vlastní hudební sbírku. VAMP mů- 
žete navíc používat v češtině. 
www.imvamp.com 


7 Totum them Into an automatic screen saver ochust your settings here, 


Sbscribe to more Onáne Přato Abun 


r — + 
Nastavení programu X 


-Pro přehrávání používat 
© Windows Media Player (interně) 
© Winamp (externě) 


Cesta k programu Winamp: 


E =- 


-Nepřehrávat skladby 


| O zhe aa 


Ačkoliv by se na první pohled mohlo podle názvu 
zdát, že se jedná o produkt pochybného zamě- 
ření, není tomu tak. Program Adam (Audio Data 
Manager) je určený pro katalogizaci a přehrávání 
MP3 souborů a jeho vzhled nápadně připomíná 
Průzkumníka. Adam automaticky prohledává po- 
čítač, nalezené empétrojky ukládá do katalogu a 
načítá i ID3 tagy. Přehrávání je pak otázkou ně- 
kolika kliků myší. Nastavit lze oblíbenost skladeb, 
pokud si chcete volné chvíle zpříjemňovat jen 
svými hity. Práci výrazně usnadňuje integrovaný 
přehrávač Media Player a playlist. Externí přehrá- 
vání je realizováno prostřednictvím Winampu. 
www.dreamcom.cz 


| Borg rá 50 One o dny 3 a ea Um 0 pena o ar v Penn 


Start a New Onůne Photo Albun - Post 8 Distribute Vour PRotos 
Post Your Photos 


P =" 


| pere Fonds 


Here you wii receive incoming přatos from the Onine Photo Albums to wfich you ore subsorbed. 
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Lukáš Erben 


NA VAŠE STRASTI JE VŽDY PŘIPRAVENA E-MAILOVÁ SCHRÁNKA: CKDCIDG.CZ 


Lze postavit PC určené hlavně pro střih videa a ke hraní do dvaceti tisíc (včetně LCD monitoru)? 


Mohou mi speciální ovladače poškodit grafickou kartu nebo počítač? Nezřídka nám kladete otáz- 


PC PRO STŘIH VIDEA 


Chtěl bych si koupit nové PC, které by mělo 
sloužit především ke střihu videa a ke hraní (no- 
vějších) her, přičemž jeho cena by neměla pře- 
sáhnout 20 000 Kč. Doporučili byste mi nějakou 
sestavu? Pokud možno i s LCD monitorem. Kupu- 
ji PC po šesti letech (!), tak nechci nic uspěchat. 


PC určené pro střih videa s LCD za dvacet ti- 
síc? A ještě byste na něm chtěl hrát nejnovější 
hry? To nebude snadné. Střih videa a zejména jeho 
případná konverze a komprimace jsou poměrně ná- 
ročné na výkon PC — za nezbytný považujeme velký 
a výkonný pevný disk, dostatek RAM a slušný proce- 
sor. Vzhledem k rozpočtu 20 000 Kč vám po nákupu 
17“ LCD s digitálním DVI vstupem (cokoliv horšího 
nemá smysl) zbude něco pře 13 tisíc korun. Pokud 
budete stříhat video přímo z miniDV či jiné digitální 
videokamery, potřebujete pouze rozhraní FireWire 
a USB 2.0. Bude tedy dobré zvolit základní desku, 
která má obojí. Vzhledem k tomu, že pro video po- 
třebujete harddisk s kapacitou minimálně 200 GB 
a alespoň 512 MB RAM DDR400, musíte se uskrovnit 
při výběru procesoru: vhodný by byl AMD Sempron 
2800+ v kombinaci se základní deskou Asus K8N4-E 
Deluxe. Když ktomu připočteme skříň a zdroj, vychá- 
zí nám cca 11 000Kč — ovšem bez grafické karty. Ro- 
zumným řešením pro současné hry je GeForce 6600 
GT či Radeon X800 GT, které pořídíte za cca 5 000 
Kč. To znamená, že na celou sestavu včetně LCD, 
klávesnice, myši a velmi mizerných repráčků budete 
potřebovat minimálně 23 000 Kč vč. DPH (popravdě, 
čekali jsme, že to dopadne ještě hůř). Jestliže chcete 
digitalizovat video z analogového zdroje, potřebuje- 
te slušnou digitalizační kartu — ty se často prodávají 
v sadě s programem pro střih. Ceny kvalitních „ba- 
líčků“ s analogovými vstupy (např. Pinnacle Studio) 


by se rozpočet vyšplhal až ke třiceti tisícům. 


PŘÍLIŠ MNOHO DOTAZŮ 


Potreboval by som program na komunikáciu po- 
čítača s mobilom. Neviete o nejakom? A program 
na tvorbu screenshotov? Ešte by som potreboval 
program na úpravu pesničiek a videí. A chcem sa 
opýtať na reproduktory: na stránke www.proga- 
mingshop.sksú nejaké G-Series 5.1 reproduktory 
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za 1600 Sk a výkon majú 350 W (PMPO) a potom 
sú tam reproduktory Logitech X-530 za 2699Sk 
s výkonom 70W (RMS) - to nechápem. 


Záleží na značce mobilního telefonu. Nokia 

má program PC Suite, který lze stáhnout ze 
stránek výrobce. Podobné aplikace nabízí i Sony 
Ericsson. Někteří výrobci (Motorola) si za tyto pro- 
grámky nechají platit. Navíc některé mobily nemají 
vyveden datový port, a není tedy možné je s PC 
propojit (k tomu potřebujete buď speciální kabel, 
infraport na telefonu a PC či Bluetooth). Existují po- 
chopitelně i různé neoficiální programy, ale jak jsme 
již řekli, Když neznáme značku a typ telefonu, nedo- 
kážeme blíže poradit. Programů na úpravu hudby 


ky, které nás zaměstnají či překvapí. Vždy jsme za ně ale vděční - umožňují nám pohlížet na svět 
PC a her vaším pohledem a někdy nás jejich rozlousknutí i potrápí. Vlastně nás to docela baví. 


k 


a videa existují tisíce, záleží na tom, jestli chcete jen 
nahrávat a stříhat, skládat hudbu, či konvertovat vi- 
deo. Nejlépe bude, když zabrousíte třeba na www. 
stahuj.cz a podíváte se, co je k dispozici v rubrice 
Multimédia. Co se reproduktorů týče, otázce PMPO 
jsme se sice již věnovali v minulosti, jistě však neu- 
škodí připomenout: údaj PMPO (Peak Music Power 
Output) je naprosto scestný a nesmyslný. Pro jeho 
měření není přesná metodika a obecně platí, že 
jakmile na nějakých reproduktorech vidíte výkon 
uvedený ve wattech PMPO, je nejlepší se otočit 
a utíkat opačným směrem. Naopak údaj RMS (Root 
Mean Sguare) vychází z matematické rovnice a lze 
jej považovat za směrodatný — jedná se o skutečný 
výkon zesilovače a reproduktorů. Pro srovnání: 70 


JAK NASTAVIT DOMÁCÍ LAN 


Potřeboval bych poradit s nastavením sítě. 
Konkrétně chci propojit PC a notebook. Na 
počítači mám připojení k internetu a kama- 
rád mi řekl, že lze pomocí sítě zařídit, aby fun- 
goval sdílený internet — tedy aby šel na obou 
strojích zároveň. Koupil jsem si tedy křížový 
kabel a obě PC jsem propojil. Nevím ale, jak 
mám nastavit, aby síť fungovala a internet 
také. 


GS Pokud máte na obou počítačích nainstalo- 
vána Windows XP, mělo by vše jít poměrně 
snadno. Stačí spustit průvodce instalací sítě (nej- 
prve na stolním PC, které je připojeno k interne- 
tu). Průvodce naleznete v ovládacích panelech, 
v položce síťová připojení. Po jejím otevření by se 
měl na levé straně okna nacházet rámeček Síťové 
úlohy a v něm položka Nastavit síť pro domác- 
nost nebo malou kancelář. Když se vás průvodce 
zeptá na metodu připojení, zvolte první možnost 
(tento počítač je připojen přímo k internetu...), 
následně zvolte název a popis počítače (dle své 
chuti) a pracovní skupinu (například Dora). Po 
dokončení průvodce můžete nastavení uložit na 
disketu či USB disk a na notebooku je poté použít 
pro rychlou konfiguraci. Případně můžete na no- 
tebooku rovněž spustit průvodce — zde je nutné 
zvolit prostřední metodu připojení: (pomocí do- 
mácí brány nebo jiného počítače v síti) a zadat 
stejnou pracovní skupinu jako na stolním PC. Pa- 


matujte ale na to, že abyste mohl z notebooku na 
internet, musí být stolní PC zapnuté. - 

Jestli vaše domácí připojení funguje prostřednic- 
tvím ADSL či kabelového modemu, existuje lepší 
a elegantnější řešení: zakoupit domácí bránu. Tu 
následně připojíte pomocí ethernetového kabelu 
k ADSL modemu (prodávají se i brány s integro- 
Vvaným ADSL modemem) nebo ke kabelovému 
modemu a k ní následně připojíte pomocí ether- 
netového (LAN) kabelu stolní PC či notebook. Po- 
kud si koupíte bránu s Wi-Fi přístupovým bodem, 
můžete na notebooku použít bezdrátovou síť. To 
vám pak dovolí pohybovat se po celém bytě či 
části domu a být neustále připojen k ostatním PC 
v domácnosti a k internetu. 


Průvodce instalací sítě 


Vyberte metodu připojení. 


Vyberte tvrzení, které nejépe popisuje tento počítač: 
(© Tento počítač je připojen přímo k Internetu; ostatní počítače se k Internetu připojují 
pomocí tohoto počítače 


c ZS ppčhač potopen K hero pomoci sky Pánve Popel stopa any 
s 
Zobrazit příklad 


© Jiný způsob připojení 


Další informace naleznete v tématu Konfigurace sítě pro domácnost nebo malou kancelář. 


W RMS odpovídá 700 až 3500 W PMPO (podle toho, 
kterému z výrobců bychom měli věřit). 


MOHOU OVLADAČE ŠKODIT? 


Moje otázka bude možná trochu hloupá, ale já' 


nejsem žádný počítačový profik a nechtěl bych 
mít komp popáté v opravě. Na DVD BF 2 jsou 
speciální ovladače na grafiku, a já bych se chtěl 
zeptat, jestli mi nějak nemohou poškodit grafic- 
kou kartu (GeForce FX5900XT) nebo celý počí- 
tač. Půjdou mi po jejich nainstalování normálně 
i ostatní hry a programy? 


Co se poškození týče, můžeme vás uklidnit. Ne- 
vhodné ovladače hardware poškodit opravdu 
nemohou. Mohou ale způsobit nefunkčnost operač- 
ního systému. Nejsme si sice jisti, jaké ovladače jsou 
na DVD s BF 2 přiloženy, ale pokud máte obavy, bude 
nejlepší, když si stáhnete aktuální ovladače z interne- 
tových stránek společnosti nVidia (www.nvidia.com) 
- ty budou určitě fungovat jak s vaší grafickou kartou, 
tak s BF2. 


A OPĚT UPGRADE 


Mám PC sestavu s deskou Asus P4VP-MX, CPU In- 
tel Celeron D 2,4 GHz (Prescott 256), 256+128 MB 
DRR RAM a nVidia GeForce FX5200 128 MB 8x 
AGP. Chtěl bych se zeptat, jestli tato sestava šlape 
tak, jak má, a jestli tam není nějaký zádrhel. Dále 
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DESERT STORM 


SKBTRIX 


CING DESTRUCTION 


mě zajímá, jakou komponentu byste mi doporu- 
čili k upgradu — co už je potřeba vyměnit. Je mi 
jasné, že asi všechno, ale je mi 15 let a mám ome- 
zené finance. Sám bych řekl, že hlavně grafickou 
kartu, přidat RAM a popřípadě přetaktovat CPU. 
Jakou grafickou kartu střední třídy byste mi do- 
poručili, šlapala by v mém PC ATI Radeon 9700 či 
GeForce 6600 GT? 


| když se nejedná o žádné herní dělo, není dů- 
vod si zoufat. Nejakutnější je opravdu upgrade 
grafické karty — ideální by byla GeForce 6600 GT ve 
verzi AGP (ta by měla fungovat bez problémů). Po- 
moci může rovněž upgrade RAM o dalších 256 MB. 
Přetaktování procesoru by se mohlo povést — jedná 
se o moderní Prescott na nízké frekvenci. Rozhodně 
ale doporučujeme maximální opatrnost a střídmost. 
Příliš vysoká frekvence (vysoko nad 3 GHz) by mohla 
procesor za několik měsíců usmažit. 


EHM... COSTÍM... 


Mám taký možno nezvyčajný problém. Neviem 
spraviť funkčnú záložnú kópiu hry Cossacks II, 
ktorú som u vás vyhral. Prepáliť sa dá, ale hrať sa 
s ňou nedá. Skúšal som všemožné napalovacie 
programy (Clone CD, Clone XXL, Nero, Alcohol 
120%, Game Jack 5 ). Už naozaj neviem, čo s tým. 
Už sa mi aj RW-čko kazí od tolkého napalova- 
nia a mazania (lúpe sa vrchná vrstva, mám ho 
už vyše roka). Funkčný crack som ešte nenašiel. 
Nechcem hrať s originálnym CD, lebo ak sa po- 
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škriabe alebo nebodaj zláme či inak zničí, tak to 
nebude dobré :-(. 


85; Už jsme to tu párkrát probírali — téma kopíro- 
vání her je v této rubrice tabu. Chápeme vaše 
obavy o originálky i vztek z toho, že nemůžete pořídit 
záložní kopii, ale návody, jak kopírovat či crackovat 
hry, neuveřejníme. Malou radu vám ale dáme: pokud 
si chcete vytvořit funkční záložní kopii hry, možná 
vám pomohou stránky www.gamecopyworld.com. 


256 MB NENÍ VŠE 


Pred Vianocami by som chcel trošku upgradovať 
mój 2ročný PC (Intel doska AGP, procesor Intel 
Celeron 2,6 GHz, 256 MB DDR RAM, GeForce4 MX 
440 64 MB). Som pevne rozhodnutý kúpiť 2x 512 
MB RAM, ale akú grafiku, to ešte nie. Uvažoval 
som o Sapphire ATI Radeon 9600XT 256, ale do- 
zvedel som sa, že čip nedokáže využiť pamáť. Aká 
karta by bola vhodná? Najlepšie nejaká 256. 


Problém u Sapphire 9600XT je v tom, že se jed- 
ná o již zastaralou kartu, která na současné hry 
nestačí. Doporučujeme proto koupit místo 1 GB RAM 
jen 512 MB (na desku by se 768 MB mělo vejít) a in- 
vestovat do výkonnější grafické karty pro AGP — třeba 
GeForce 6600 GT či Radeonu X800 GT. Kapacita RAM 
na kartě přitom není nejdůležitější — některé nové hry 
sice 256 MB dokáží využít, větší roli ale hraje rychlost 
RAM. Dali bychom přednost GeForce 6600 GT se 
128 MB před Radeonem 9600XT s 256 MB RAM. 


Pro objednání hry pošlete SMS zprávu ve tvaru uvedeném vedle obrázku na číslo 907 09 79. Chcete-li hru poslat kamarádovi, doplňte jeho 
čislo za objednací kód (např. s 96165 603123456). Podporují vybrané modely zn. Nokia, Siemens, Sony 
Sharp, Samsung. Čena hry je 79,- Kč vč. DPH. Infolinka: 720 149 765. Provozuje: Kaora s.r.o., Opatovická 4, Praha 1 


torola, LG, Sagem 
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OBSAH CD/DVD 


Na CD/DVD najdete... 


Asterix 8 Obelix XXL 2: Mission Las Vegum DVD 
Blitzkrieg 2 (MP) [GI] Dvo 

Brothers in Arms: Earned in Blood DVD 

Call of Duty 2 DVD 

Cold War DVD 

F.E.A.R. (MP) 'DVD 

Peter Jackson's King Kong DVD 

Pro Evolution Soccer 5 [5IFDvo 

Serious Sam II [Si Dvo 

Total Overdose DVD 


Warhammer 40,000: Dawn of War COLD WAR 
- Winter Assault DVD 
World Racing 2 DVD — 
Akce, Mindware Studios 
© DVDS 


Minimum: CPU 1,7 GHz, 384 MB RAM, 


AKCE: 

Battlefield 2 - Battlefield 1918 (DVD ME. HDD 410 MB, 3D karta 64 MB 

GTA: San Andreas - gtaTournament [F]DVo Demo multiplayer: ne 

Half-Life 2: Dystopia (demo) [T] DVD 

Half-Life 2: Dodgeball Alpha v5 [©] ovo Pražští vývojáři z Mindware Studios pod vede- 
Half-Life 2: Source Forts Mod Client v1.9 DVD ním Karla Papíka dokončili svou stealth akci 


A Str ke Porce 20V 3301 0 Cold War a společně s vydáním uveřejnili rov- 


Dungeon Siege: Allysium (demo) DVD něž hratelnou demoverzi. Ve hře sledujete kro- 
TES III: Morrowind ky žurnalisty na volné noze Matta Cartera, který 

- Sourge of the Lich Father [TF]DVD se nešťastnou náhodou v Moskvě připlete do 
Neverwinter Nights Eye of the Beholder [F] DVD vysoké hry místních pohlavárů. Podrobnosti 
Strategie: o hře se dočtete v naší recenzi, a pokud budete 


i - s DVD É a srs 
n 3 earth: Elvenstar CTFWEA chtít ochutnat Cold War na vlastní kůži, v demo- 


Ž i verzi vás čekají dvě mise (An Uninvited Guest, 
MÉ The Halls of Hel). né CALL OF DUTY 2 cz; 


Scorpion's WinCheater 2 [SIovo ž 

Radioactive Cheater 6.07 DVD Akce, Infinity Ward 
Obal CD/DVD [<IIovo 
Od čtenářů [TIIDVD Minimum: CPU 1,4 GHz, 256 MB RAM, 


Databáze [*II'ovo : HDD 650 MB, 3D karta 32 MB 


Demo multiplayer: ne 
© VIDEA — TRAILERY 


Top Games 5/40 (DVD i Kvalitní válečná akce Call of Duty si mezi fanouš- 
TES IV: Oblivion DVD : i ky žánru našla velké množství příznivců, a proto 


není divu, že se vývojáři rozhodli připravit po- 
© DVD-VIDEO (na coz v mPEe kračování. Ještě před vydáním můžete prostřed- 

ši nictvím hratelné demoverze ochutnat malou 

Advent Rising (pouze na 'DVD') porci z působivé atmosféry druhé světové války. 

Black 8 White 2 (pouze na DVD) D beohueied isiThe End ofthe Beain- 

BloodRayne 2 (pouze na DVD) ším smoD sahuje jednu misi The End of the Begin 
M p H ; 9 

Fahrenheit (pouze na DVD) : - 3 ning zroku 1942 v egyptské El Dabě. 

Blitzkrieg 2 , 

Dark Messiah of Might and Magic 

Darkstar One 

TES IV: Oblivion 

Shattered Union 

Serious Sam II 

World Racing 2 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM 
K 1 + 
a ČEŠTINY HDD 300 MB, 3D karta 32 MB 
GTA: San Andreas (sk) [SDV Demo multiplayer: ne 
Metal Gear Solid [SI] DvD eo 
Locomotion [3] ovo 
Silent Hill 3 [STFovo 
King of the Road (cz/sk) [7IIovo 
NHL 06 [gIIDvo 
Battlefield 2 ["II DvD 


© HRY PRO KAŽDÉHO 


Cardhalia [%7]Dvo 
Star Fighter [S] DvD 

Suicide Simulation DVD 

Rock EGG DVD 

Pacman4ever [$7]Dvo 

Corridor of the Hell Monster DVD 
Duchburg [7] Dvo 
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N-LINE 


j FEA.R. (MP) 


= Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, : Nudíš se? Zahrej si ihne 


HDD 460 MB, 3D karta 32 MB jednu ze skvělých her! 


Demo multiplayer: ano 


BROTHERS IN ARMS: a ee one We 105 a 
EARNED IN BLOOD <: eam elimination), hratelné přes LAN a interne "E Skákačky 


Akce, Gearbox Software 


Minimum: CPU 1 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 900 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ano 


Úspěšná taktická akce Brothers in Arms se do- 
čkala pokračovaní, nebo spíše samostatného 
datadisku, nazvaného Earned in Blood. Stejně 
jako v původním titulu se společně s hlavním 
hrdinou a členy jeho jednotky ocitnete upro- 
střed vřavy druhé světové války. V demoverzi si 
vyzkoušíte singleplayerovou misi Close Ouar- 
ters a skirmishovou mapu Last Stop, hratelnou 
v singleplayeru i multiplayeru přes LAN. 


ho 
(TE 
Sportovní 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 5 coz: 


Minimum: CPU 800 MHz, 
128 MB RAM, HDD 220 MB, 
3D karta 32 MB 

Demo multiplayer: ne 


„A Strategie 


OBSAH CD/DVD 


K-19 beta DVD 
Space F1 [G7] pvo 
Arkanoid po česku [G7] DvD 


© PATCHE 


Battle of Britain II: Wings of Victory (v2.02) DVD 
Dragonshard (v1.1.4) DVD 

Dungeon Siege II (v2.2) DVD 

Earth 2160 (v1.35) [SF] DVD 

NHL 06 (£1 eu) [57] DVD 

Psychonauts (v1.04) DVD 

Codename: Panzers — Phase Two (v1.05 cz) DVD 
Darwinia (v1.3) DVD 


© PROGRAMY 


Evidence DVD DVD 
LyricsMusicModule DVD 
Seznam DVD [©] ovo 

Disk Explorer Professional DVD 
Adam [=] DVD 

VAMP Media Center DVD 
ACDSee 8 DVD 

AntiVir Personal Edition DVD 
BitDefender Standard Edition 9 DVD 
CD'n'Go! Suite 2.00.945 DVD 
DIMIN Viewer 5.1 DVD 
DiVFix v1.091 DVD 

FireTune 1.0.7 DVD 

Fresh Download 7.38 DVD 

Kerio Personal Firewall [SI] DvD 
Lego Digital Designer 1.4 DVD 
MediaPortal 0.2.0 DVD 

Memeo 1.50.1043 DVD 

RatDVD 0.77.1506 DVD 
Samurize 1.63 DVD 

ShrinkTo5 1.7 DVD 

XP-AntiSpy 3.95 [gI] DvD 
WinRAR 3.50CZ DVD 

PowerDVD 5.0 DVD 

WinDVD 5.1 DVD 

Winamp 5.094 DVD 

Power Archiver 2004 9.2 DVD 
WinZip 9.0 DvD 

a další... 


© WINDOWS DESKTOP 


Bet on Soldier DVD 

Heroes of the Pacific DVD 
Battlefield 2 [S] ovo 

The Sims 2: Nightlife [GT] DVD 
The Suffering: Ties That Bind DVD 


© HUDBA 


Age of Empires III [7] DVD 


© SCREENSHOTY 


Cold War [GIlovo 
F.E.A.R. [I] DvD 

Fahrenheit [STI DVD Autor: gtaT-Team 
Dragonshard [<] ovo 


© TRAINERY 


Black 8 White 2 DVD 

Dragonshard DVD 

Fable: The Lost Chapters [7] Dvo 

X-Men Legends ll: Rise of Apocalypse [7] DVD 


© UTILITY 4 


nVidia ForceWare 77.72/78.01 DVD : 

Catalyst Radeon 5.9 DVD ] 
EAX 4.0 Advanced HD DVD k 
VIA Hyperion 4in1 (v4.56) [GF] ovo 
VIA Hyperion Pro (v5.00) DVD jk 
nVidia nForce 4.27/5.10 DVD 
DivX 5.05 DVD 

DirectX 9c DVD 
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Autor: Team Dystopia 


GTA: SAN ANDREAS 
— GTATOURNAMENT o: 


Jestliže patříte mezi fanoušky skvělé akce 
Gratnd Theft Auto: San Andreas a vlastníte při- 


BATTLEFIELD 2 


— BATTLEFIELD 1918 c: 


Autor: The Frontline18-Team 


Do špinavých zákopů první světové války 
spadnete v modifikaci Battlefield 1918. Ostří- 
leným hráčům se při přečtení toho názvu jistě 
vybaví konverze původního Battlefieldu 1942. 
A právě stejní autoři nyní vyrukovali z novou 
verzí modu, tentokrát však určeného pro nej- 
novější díl oblíbené akční série. Můžete se těšit 
na celou řadu originálních map, rozmístěných 
po bojištích světové války, historické mode- 
ly uniforem, zbraní i první vojenské techniky 
a nesmíme zapomenout ani na několik novi- 
nek, jako například na speciální injekce mediků, 
které dokáží oživit umírající spolubojovníky. 


pojení k internetu, neměli byste si nechat ujít 
krátkou modifikaci gtaTournament. Ta totiž do 
původní hry implementuje multiplayer. Na uli- 
cích unikátního města San Andreas se tak bude 
moci zločineckými aktivitami zabývat až něko- 
lik desítek hráčů. Samozřejmě smíte využívat 
původní arzenál zbraní, řídit oblíbená auta 
a vůbec vyvádět všechny vylomeniny známé 
z originální hry pro jednoho hráče. 


OF THE LICH FATHER <:rzzz 


Autor: Dan Taylor 


Zvolte knihovnu textů: 


Mí OA 61 
P Scorpion's 


oso 61 F: k : Ch heater 


Ž Dvoudílný plug-in Sourge of the Lich Father jistě 
E Easter Eggy v. 61 


potěší všechny fanoušky vynikajícího RPG TES/Il: k 
Morrowind. První část modu vás v Balmoře se- 
známí s podivným poutníkem, jemuž můžete 
pomoci nalézt speciální zbraň z nedalekého 


Honza Svatoš 
8 


ee Vtipy v. 61 g4Mirosláv Moucha 


O programu 


> Návody Plus v. 61 
SZ poža 191 : Kastavení vzhled dungeonu. Toto podivné rituální ostří vás v dru- 
p ooo ve Ostatní nastavení hé části modu zavede do vesničky Goldington, 
„E í Aktualizace kde budete muset přijít na kloub záhadným 
Playstation v. 27 é = 5 p . É 
Poožek 474 M okultním událostem. Znamená to splnit několik 
Playstation 2 v. 17 B k 05 vy nových guestů a vypořádat se s jedním opravdu 
- tuhým protivníkem. 
Cheaty, kódy. tipy a triky na PC hry Konec 


. —— KR BATTLE FOR MIDDLE-EARTH: 
 SCORPION'S 3 JE R EVENSTAR co: 
OWINCHEATER 2 cz M 7: 


| Autor: www. chesteré cz 


Autor: MetzMan, Nestman, Elrohir, Elladan 


Pokud jste si oblíbili perfektní realtimovou 
strategii Battle for Middle-earth z prostředí le- 
gendárního Pána prstenů, určitě si vyzkoušejte 
zajímavou modifkaci Elvenstar. Mod přidává do 
hry hned několik zajímavých novinek — stra- 
nu Lothlórien, přepracované textury včetně 
kouzel, elfské hrdiny (Galadriel, Elrond, synové 
Elrondovi, Haldir, Arwen, Gilgalad, Gwahir), vy- 
lepšenou Al a mnoho dalších věcí. 


- | 
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V rámci hutného předvánočního menu vám přineseme opravdu nepřeberné množství 
recenzí a preview. Určitě bychom se (konečně) měli dočkat nelegálních závodů v Need 


for Speed: Most Wanted a také čtvrtého dílu legendární Civilization. Virtuální letce potěší 
překvapivě kvalitní Battle of Britain II, manažery zas aktuální FIFA Manager. Zkrátka sa- 
mozřejmě nepřijdou ani příznivci akcí, jelikož se na nás již závratnou rychlostí řítí tituly 
jako Call of Duty 2, Serious Sam II a SW Battlefront II. A dá-li herní bůh, tak i Ouake IV. 
A možná ve své finální podobě přijde i velký chlupatý King Kong, o kterém si můžete už 
v tomto čísle přečíst alespoň preview... 
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VYHLASENÍ VYHERCU 
SOUTEZI Z CISLA 76 
Jako každý měsíc i tentokrát tu máme 
jména všech výherců z našich soutěží. 


Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak 
se omlouváme, ale luštění esemesek bez 


mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


20x Dungeon Siege II 
Adam Bajgar, Brtnice 

Miloš Beer, Teplice 

Miroslav Cink, Lanškroun 
Martin Čech, Ostrava 

Tomas Filingr, Rosice 
Veronika Havelková, Slušovice 
Tomáš Chmelík, Přeštice 

Jan Komárek, Praha 9 
Helena Krausová, Litvínov 
Eva Listáková, Litvínov 
David Michňo, Mělník 
Zdeněk Pražák, Toužim 
Simon Rybisar, Sezemice 
Petr Svoboda, Nová Ves 

Petr Špička, Karlovy Vary 

Iva Štěrbová, Mariánské Lázně 
Karel Vacek, Česká Lípa 
Jozef Zajac, Horná Ves, SR 
Luboš Zajasenský, Martin, SR 
Vojtěch Žák, Teplice 


5x originálky 

+ upomínkové předměty NHL 06 
Josef Riesner, Brno 

Tomáš Plch, Blansko 

Petr Dvořák, Jihlava 

Hana Boxanová, Janovice 

Jan Horák, Praha 5 


Reproduktory Logitech Z3 


Jaroslav Švadlenka, Kladno 


Reproduktory Logitech Z-2300 
Josef Pluhař, Praha 5 


Reproduktory Logitech X-530 
Jaroslav Votoček, Mladá Boleslav 


Z vašich odpovědí vybíráme... 


Máte radši hokej na počítači, v televizi 
nebo v reálu? Proč? 


V reálu, páč ten mi jde líp než na PC, ale na 
druhou stranu namlácený koleno je lepší 
virtuálně. 


Na počítači, jinak bych nepsal, že jo. A btw: 
v reálu jsem děsný kopyto... 


Raději na počítači, protože z reálného hokeje 
mám už pár jizev, a to se mi u počítače stát 
nemůže. 
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